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EINFUHRUNG 

Willkommen zu Curse or the Azure Bonds, einem 
offiziellen Computer-Produkt von advanced 
dungeons fit dragons* und einem weiteren 
rantasy-Rollenspielepos von roRGOTTEPi 
realms™. Dieses Abenteuerspiel bezieht sich 
auf die Regeln und den geschichtlichen 
Hintergrund von TSR, Inc., wobei dieses 
Abenteuer eigens fur dsen computer entworfen 
wurde. 

Das Abenteuer von Curse or the Azure Bonds 
beginnt in der Grenztadt Tilverton, die sich an 
der Grenze zwischen dem grojien Konigreich 
von Cormyr und den versteuten Siedlungen der 
Dalelands befindet. Die Charaktere beginnen 
als erfahrene Abenteurer, die uberfallen, 
gefangengenommen und mit fiinf magischen 
Zauberspruchen, den sogenannten 'Bonds, 
verflucht wurden. 

Fiirjeden "fiond'wurde ein azurblaues Symbol 
unter der Haut des Schwertarms eines jeden 
Charakters eingebrannt. Diese 'Bonds' 
besitzen gefahrliche magische Krafte, die die 
Handlungen eines Charakters kontrollieren 
konnen. Die Aufgabe der Charaktere in Curse 
or the Azure Bonds besteht darin, das Reich 
aufzufinden, welches die Quelle der 'Bonds' 
ist, und sich von diesen schrecklichen Eluchen 
zu befreien. 

WAS DAS SPIEL ENTtlALT 

Aujter den Spieldisketten sollten Sie diese 
weiteren Telle vorfinden. 

Dies ist das Regelbuch. Schlagen Sie in diesem 
Buch nach, wenn Sie wahrend des Spiels 
Pragen haben. 

Das Abenteurerjounal enthalt 
Hintergrundinformationen und eine Einleitung 
zu den eorgotten realms™. Im Journal sind 
Karten, die im Umlauf befindlichen Geruchte 



und Geschichten enthalten, die wahr oder 
falsch sein konnen. Sie werden den 
Wahrheitsgehalt der Geruchte wahrend des 
Spielverlaufs iiberprufen konnen. 

Die Schnellstart-Karte erlautert, wie Sie das 
Spiel starten, Menus benutzen und 
Gegenstande mit Hilfe Ihres Computers 
wahlen. Sie konnen sofort ins Spielgeschehen 
einsteigen, ohne die Regeln vorher durchlesen 
zu miissen. 

Das Ubersetzungsrad erlautert Ihnen die im 
Spiel verwandten Kodebuchstaben. Mit dem 
Ubersetzungsrad konnen die Elfen- und 
Zwergenrunen ins Englische iibersetzt werden. 

Das Ubersetzungsrad (Translation Wheel') 
besteht aus vier Teilen: 

Espruar-Runen (aus der Elfensprache) 
befinden sich am aujteren Rand des 
Ubersetzungsrads. 

Dethek-Runen (aus der Zwergensprache) 
befinden sich auf dem beweglichen inneren 
Ring des Rads. 

Drei Wege winden sich vom Innern des Rades 
nach aujten. Die drei spiralenformige Wege 
lassen sich graphisch wie folgt identifizieren: 



Sechs Locher, mit den Zahlen 1 bis 6 
numeriert, befinden sich unterhalb eines jeden 
Wegs. Die Kodebuchstaben werden durch die 
Lochter unter den Wegen gelesen. 

Benutzen Sie das Ubersetzungsrad, wenn auf 
dem Bildschirm eine Espruar-Rune, eine 
Dethek-Rune, eine Zahl oder ein Wegsymbol 
erscheint. Vergleichen Sie die Runen mit dem 
Aujtenring des Ubersetzungsrads. Geben Sie 
dann den Kodebuchstaben ein, der im Loch 
neben der Zahl unter dem Wegsymbol erscheint. 
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Die Ruinen der Stadt Yulash 



Mit Hilfe des Ubersetzungsrads konnen Sie 
auch eine Elfen-oder Zwergenrune in einen 
englischen Buchstaben ubersetzen. 
Vergleichen Sie eine Rune mit dem auf dem 
aujteren Ring befindlichen 
Ubersetzungsstreifen, auf dem Translate From 
Dethek' (Aus der Zwergensprache Dethek 
ubersetzen) oder Translate From Espruar' 
(Aus der Elfensprache Espruar ubersetzen) 
geschrieben steht. folgen Sie dann dem... 
-Weg und lesen Sie den englischen Buchstaben 
auf dem inneren Ring, auf dem To English' 
(Ins Englische) geschrieben steht. 

SCtiMELL STARTEN 

Sie konnen sofort ins Spielgeschehen von 
Curse or the Azure Bonds einsteigen, indemSie 



Ihre Schnellstart-Karte und das vorgegebene, 
gespeicherte Spiel benutzen. Ergeben sich 
wahrend des Spiels Eragen, konnen Sie fur 
eine vollstandige Erklarung auf dieses 
Handbuch zuriickgreifen. 

Zu Spielbeginn hat Ihre Gruppe zwei 
Hauptziele: sich fur die Action auszurusten 
und mehr Informationen iiber die azurblauen 
'Bonds' herausfzufinden. Lesen Sie den ersten 
Eintrag ins Abenteurerjounal. Begeben Sie 
sich zum Laden und kaufen Sie sich Ihre 
Kampfausrustung. Gehen Sie zur ha lie und 
trainieren Sie Ihre Charaktere von Pool of 
Radiance oder Hillsfar, die iiber genug 
Erfahrung verfiigen, um ein Level 
aufzusteigen. Eragen Sie den Mohepriester des 
Tempels, den Weisen und den Gastwirt nach 
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weiteren Informationen. Wandern Sie dann 
durch Stadt und suchen Sie nach Hinweisen 
auf die Quelle der Zauberspruche, die die 
Gruppe befallen haben. 

TRANSFER1EREN DER CHARAKTERE 
VON FOOL OF RADIANCE UND 
MLLSFAR 

Curse or the Azure Bonds akzeptiert Charaktere, 
die in Pool or Radiance und Hillsear kreiert 
wurden. Es werden ebenfalls Charaktere 
akzeptiert, die in Pool or Radiance und Curse or 
the Azure Bonds selber kreiert wurden, um auf 
Abenteuersuche in HiLLsrAR zu gehen. 

Entfernen Sie die Charakter aus einer 
Abenteurergruppe in Pool or Radiance oder 
Curse or the Azure Bonds, bevor Sie diese 
zwischen den Spielen austauschen. Benutzen 
Sie den Befehl Add Character to Party' 
(Charakter der Gruppe hinzufugen) vom'Party- 
Creation'-Menii (Kreieren einer Gruppe), um 
einen Charakter zu transferieren. 

Wenn Sie einen Charakter hinzufugen wollen, 
der zuerst i n Pool or Radiance oder Curse or the 
Azure Bonds kreiert wurde und dann auf 
Abenteurersuche in HiLLsrAR war, benotigen 
Sie die gespeicherten Spieldateien sowohl 
vomOriginalspiel alsauch Hu.i.sfar. Schlagen 
Sie fur zusatzliche Informationen auf der 
Schnellstart-Karte nach. 

DAS LAYOUT DES REGELBUCHS 

Die Abschnitte dieses Buchs beschreiben, wie 
Sie den Spielablauf mit den Menus 
manipulieren konnen. Folgen Sie den 
Anweisungen auf Ihrer Schnellstart-Karte, um 
einen Befehl von den Menus zu wahlen. Im 
Mittelpunkt des Spielgeschehens steht das 
Konzept des 'aktiven Charakters'. Ein gerade 
aktiver Charakter wird auf der Anzeige 
hervorgehoben. Die von Ihnen fur einen 



einzelnen Charakter gewahlten Befehle 
betreffen nur den aktiven Charakter. Befehle, 
die sich auf die gesamte Gruppe beziehen, 
benotigen keinen aktiven Charakter. 

Im Zweikampf wird der aktive Charakter 
automatisch und entsprechend seiner 
Initiativen gewahlt. Sie konnen den aktiven 
Charakter mit liilfe anderer Menus andern, 
bevor Sie einen Befehl eingeben. 

Alle Befehle sind in Menus gruppiert. Betrifft 
ein Befehl die gesamte Gruppe, geben Sie den 
Befehl gemafl Ihrer Schnellstart-Karte ein. 
Betrifft ein Befehl einen einzelnen Charakter, 
mussen Sie zuerst den Charakter benennen 
und dann den Befehl eingeben. 

Beispiel: Um sich die Gegenstande eines 
Charakters anzuschauen, wahlen Sie zuerst 
den Charakter, dann 'View' (Sicht) und 
schliefilich Items' (Gegenstande). Der 
Computer zeigt Ihnen eine Liste mit den 
Gegenstanden des Charakters und deren 
Kampfbereitschaft. 

Menus erscheinen entweder senkrecht oder 
waagerecht. Mit den senkrechten Menus 
wahlen Sie den aktiven Charakter oder ein 
Objekt, wiez.B. einen Gegenstand oder einen 
Zauberspruch, das behandelt bzw. benutzt 
werden soil. Haben Sie eine grojtere Auswahl 
und pa£t diese nicht mehr auf den Bildschirm, 
konnen Sie die Seiten mit Hilfe der Befehle 
'Next' (Nachste) und Trev' (Vorhergehende) 
umblattern (oder mit den Tasten 'Pg Up' fur 
'Seite hoch' und 'Pg Dn' fur 'Seite runter'). 

Waagerechte Menus stellen Ihnen eine Liste 
mit Befehlen zur Verfugung und geben Ihnen 
damitdie Moglichkeitzu bestimmen, wasein 
Charakter macht oder was Sie mit dem 
Charakter machen. Soweit es der Platz erlaubt, 
wird jedes waagerechte Menu mit einem 
Menutitel eingeleitet. Diesem folgt ein 
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Doppelpunkt, um zu zeigen, daji dies nicht 
eine Option des Menus selber ist. Die Menus 
werden mit ihrem Titel und jedem Befehl in 
den Regeln erlautert. Zum Beispiel verfugt das 
Lagermenu ( Camp') uber die Befehle fur 
Speichern ('Save'), Sicht ( View ), Magie 
('Magic'), Ruhepause ('Rest'), Anderungen 
durchfiihren ('Alter'), Heilen (Tix') und 
Verlassen ( Exit ). Diese erscheinen wie folgt 
auf dem Bildschirm. 

Camp Menu (Lagermenu): 

CAMP (Lager): SAVE (Speichern) VIEW (Sicht) 
MAGIC (Magie) REST (Ruhepause) ALTER (Andern) 
FIX (Heilen) EXIT (Verlassen) 

SICHTOFTIONEN 

In Curse or the Azure Bonds stehen Ihnen vier 
verschiedene Ansichten zur Auswahl: 3-D, 
Gebiet ('Area'), Liber Land ('Overland') und 
Kampf ('Combat'). 

3-D erscheint, wann immer Sie sich in der 
Stadt, unter der Erde oder in einem anderen 
bebauten Gebiet befmden. Sie zeigt die 
Umgebung vor einer Gruppe. Drehen Sie die 
Gruppe mit den Richtungssteuerungen, um in 
die anderen Richtungen zu schauen. Auf dem 
Bildschirm erscheint aujterdem noch die 
Kompa£richtung(N-riord, S-Sud, W-West 
und E - Ost), in die die Gruppe schaut. Die 
meisten 3-D Zonen sind 16 mal 16 Eelder gro£. 

Gebeit (\Area') ist eine Sicht aus der 
Vogelperspektive von der Umgebung einer 
Gruppe. Diese Option wird im Abenteuermenu 
angeboten. Sie erhalten eine Ubersicht uber 
allegro/teren Hindernisse wie Mauem, Baume, 
Wasser etc. Ein Cursor zeigt die Position Ihrer 
Gruppe an. Diese Sichtoption steht Ihnen nur 
zur Verfiigung, wenn Sie sich bereits in 3-D 
befinden. 



Uber Land ('Overland') zeigt Ihnen auf der 
Karte von roRGOTTEN realms™, wo die Abenteuer 
in Curse or the Azure Bonds stattfinden. Ein 
Cursor zeigt die Position Ihrer Gruppe an. 
Dieselbe Karte befindet sich auf der Riickseite 
dieses Regelbuchs und gibt die wichtigsten 
Ortsnamen an. Wollen Sie sich uber Land 
bewegen, bestimmen Sie Ihren Zielort und wie 
die Gruppe reisen soil. 

Kampf ('Combat') erscheint, wann immer Sie 
in eine kampferische Auseinandersetzung 
verwickelt sind. Wahrend eines Kampfes 
werden jeder Charakter und jedes Monster 
durch ein individuelles Icon dargestellt. Das 
Gelande des Schlachtfelds entspricht dem 
Gebiet, in dem sich die Gruppe kurz vor dem 
Kampf befunden hat. Die Details fur einen 
Kampf konnen Sie im entsprechenden 
Abschnitt dieses Regelbuchs nachschlagen. 

CHARAKTERE UND DIE GRUPPE 

Sie mussen Charaktere erschaffen, die in den 
roRGOTTEN realms™ ihre Abenteuer suchen und 
Aufgaben erfullen. Die Charaktere 
unterscheiden sich in ihrer Rasse, ihren 
Eigenschaftspunkten und ihrer Klasse. Zur 
erfolgreichen Beendigung einer mission in 
Curse or the Azure Bonds werden mehrere 
Charaktere benotigt. Eine ausgewogene 
Gruppe mit Charakteren verschiedenster 
Klassen und Rassen gewahrt Ihnen die grd£te 
Elexibilitat. 

DIE SECHS SPIELER-RASSEN IN CURSE 
OF THE AZURE BONDS 

Die Tabelle fur den 'Umfang der 
Eigenschaftspunkte der verschiedenen Rassen ' 
gibt die Ober- und Untergrenze fur die 
Eigenschaftspunkte der einzelnen 
Spielerrassen an. Die Tabelle fur 'Hochstes 
Level der Rassen und Klassen sowie wichtigste 
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Eigenschaft' gibt die Beschrankungen 
bezuglich der zur Verfiigung stehenden 
Charakterklassen und die Obergrenzen 
bezuglich des Levels fur die einzelnen 
Spielerrassen an. Micht-menschliche 
Charaktere konnen mehrere Charakterklassen 
miteinander verbinden und konnen iiber 
besondere zusatzliche Fahigkeiten verfugen. 
Menschliche Charaktere diirfen Zwei-Klassen- 
Charaktere sein. 

Zwerge ('Dwarf') sind eine schlaue Rasse von 
robusten Arbeitem und riandwerkern. Sie 
konnen besonders Magie und Giften 
widerstehen. Aujterdem konnen Zwerge 
aufgrund ihrer Infravision in der Macht sehen. 
In einem Kampf verdienen sie sich 
Extrapunkte, wenn sie Riesenkreaturen In 
Menschengrojte angreifen, vorderen Angriffen 
sie sich besonders gut ducken konnen. Sie 
konnen Kampfer, Dieb oder gleichzeitig 
Kampfer/Dieb sein. 

Elfen sind Mitglieder einer sehr alten Rasse 
von grojter Gestalt. Schlafspriiche und 
Bannspruche konnen ihnen selten etwas 
anhaben, sie konnen mit ihrer Infravision in 
der Macht sehen und sie haben bessere 
Chancen, versteckte Objekte zu flnden. 
Wahrend eines Kampfes erhalten Elfen 
Sonderpunkte, wenn sie mit Schwert oder 
Bogen angreifen. Sie konnen jedoch nicht von 
der Toten wiederauferstehen. Elfen konnen 
Kampfer, Magier, Dieb, Kampfer/Magier, 
Kampfer/Dieb, Magier/Dieb und Kampfer/ 
Magier/Dieb sein. 

Gnome sind etwas kleiner und dunnerals ihre 
Vettern, die Zwerge. Sie konnen besonders 
Magie und Giften widerstehen und konnen 
aufgrund ihrer Infravision in der Macht sehen. 
In einem Kampf verdienen sie sich Extrapunkte 
wenn sie Riesenkreaturen in Menschengrojte 



angreifen, vor deren Angriffen sie sich 
besonders gut ducken konnen. Sie konnen 
Kampfer, Dieb oder gleichzeitig Kampfer/Dieb 
sein. 

Malb Elfen sind Mischlinge, die iiber viele der 
Tugenden sowohl der menschlichen Rasse als 
auch der Elfen verfugen. Wie den Elfen konnen 
ihnen Schlafspriiche und Bannspruche selten 
etwas anhaben, sie konnen mit ihrer 
Infravision in der Macht sehen und sie haben 
bessere Chancen, versteckte Objekte zu 
finden. Halbelfen konnen Kampfer, Magier, 
Kleriker, Dieb, Forster, Kleriker/Kampfer, 
Kleriker/Forster, Kleriker/Magier, Kampfer/ 
Magier, Kampfer/Dieb, Magier/Dieb, Kleriker/ 
Kampfer/Magier und Kampfer/Magier/Dieb 
sein. 

Halblinge ( Malfling ) sind etwa halb so gro£ 
wie Menschen, daher ihr Mame. Sie konnen 
Magie und Giften widerstehen und konnen 
aufgrund ihrer Infravision in der Macht sehen. 
Sie konnen Kampfer, Dieb oder gleichzeitig 
Kampfer/Dieb sein. 

Menschen ( Humans') sind die haufigste 
Spielerrasse in den Forgotten Realms. Sie 
konnen Kampfer, Magier, Kleriker, Dieb, 
Forster ('Ranger'), Paladin und Zwei-Klassen- 
Charaktere sein. 

EIGEISSCnAFTSPVPihTE 

Der Computer ermittelt die sechs 
verschiedenen Kategorien fur 
Eigenschaftspunkte eines jeden Abenteurers 
nach dem Zufallsprinzip. Eigenschaftspunkte 
reichen von 3 (niedrig) bis 18 (hoch). Jede 
Charakterklasse besitzt eine wichtigste' 
Eigenschaft, und sollte deren Punktwertung 
15 Punkte oder mehr anzeigen, erhohen sich 
die Erfahrungspunkte des Abenteurers (siehe 
weiter unten). 
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Starke ('Strength' oder Str') mi£t, wieviel 
Gewicht ein Charakter tragen kann. Ein 
Charakter mit grojter Starke richtet im Kampf 
besonderen Schaden an. Kampfer, Forster 
('Ranger') und Paladine mit einer Starke von 
18 erhalten aujterdem einen Prozentwert 
zwischen 1 und 100 (angezeigt als 01 - 00), 
der die hochstmogliche naturliche Starke 
angibt. 

Intelligenz flnt') ermittelt, wie gut ein 
Charakter lernen kann. 

Weisheit ('Wisdom' oder Wis ) istein MajSfur 
die Fahigkeit eines Charakters, die Vorgange 
in der Welt zu verstehen und auf sie Einflu£ zu 
nehmen. Ein Kleriker mit grojter Weisheit 
kann zusatzliche Zauberspriiche erlernen. 



Gewandtheit ('Dexterity' oder Dex ) mi£t, 
wie grojJ die Handfertigkeit und Flinkheit 
eines Charakters ist. Ein Charakter mit grojter 
Gewandtheit ist schwerer zu treffen, erhalt 
einen Bonus, wenn er mit Fluggeschossen 
angreift und bekommt einen Zusatzbonus fur 
seine Riistungsklasse angerechnet. Ein Dieb 
mit grojter Geschicklichkeit erhalt einen 
Bonus fur seine beruflichen Eigenschaften. 

Konstitution ('Con') gibt die Gesundheit 
eines Charakters an. Ein Charakter mit hoher 
Konstitution erhalt zusatzliche Schlagpunkte 
('Hit Points') fiirjeden todlichen Schlag (siehe 
unten). 

Charisma CCha') ist das Ma£ dafiir, wie gut 
sich ein Charakter mit anderen Charakteren 
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versteht und zusammenarbeiten kann. 
Manchmal ist es ein entscheidender Faktor, 
wenn IhrCharakterauf einen sogenannten riPC 
trifft ('Non-Player Charakter' = Charakter, die 
nicht vom Spieler kontrolliert werden). 

Fur jeden Charakter gibt es zwei weitere 
wichtige Punktwertungen: Schlagpunkte und 
Erfahrungspunkte. 

Schlagpunkte ("Hit Points' oder HP) geben 
den Schaden an, den ein Charakter verkraften 
kann, bevor er verblutet. Der Computer 
kalkuliert die Hochstpunktzahl fur 
Schlagpunkte, indem er diese auswurfelt und 
Sonderbonusse fur das jeweilige Level oder 
die Konstitution hinzuaddiert. Ein Charakter 
erhalt Bonus-Schlagpunkte ('Hits Points') fur 
jeden todlichen Schlag, wenn seine 
Konstitution grower als 14 Punkte ist. Bei 
Erreichen von 0 Schlagpunkten ist ein 
Charakter bewujitlos, am Sterben oder bereits 
tot, was davon abhangt, wieviel Schaden ihm 
zugefugt wurde. 

Erf a linings punkte ('Experience' oder 'XP') 
messen, was ein Charakter wahrend seiner 
Abenuer gelernt hat. Hat er genug 
Erfahrungspunkte ('XP') gesammelt, steigt er 
ein Level hoher und wird damit erfahrener in 
seiner Klasse. Der Computer merkt sich die 
Erfahrungspunkte jedes Charakters. Neue 
Charaktere beginnen mit 25.000 'XP' und auf 
dem entsprechenden Level. Bei Charakteren 
mit Mehrfach-Klassen werden die 
Erfahrungspunkte gleichma£ig zwischen den 
Klassen aufgeteilt. Siehe auch die Tabelle der 
Erfahrungspunkte pro Level' fur die 'XP'- 
Anforderungen in den einzelnen Klassen. 

CtlARAKTERKLASSEN 

Ein Abenteurer gehort mindestens einer der 
folgenden Klassen an. Ein menschlicher 
Abenteurer beginnt zuerst in einer Klasse und 



kann spater zu einer anderen Klasse wechseln. 
Nicht-Menschen konnen mehrere Klassen 
kombinieren. Einem nicht-menschlichen 
Charakter mit verbundenen Klassen stehen 
mehr Spieloptionen offen, dafiir aber sind 
seine fortschritte in einer Klasse langsamer, 
denn die Erfahrungspunkte werden 
gleichma£ig zwischen seinen Klassen 
aufgeteilt. 

Die Vergabe der Schlagpunkte, Zauberspruche 
und Erfahrungspunkte an die Charaktere 
basiert auf Ihren Klassen und Levels. Schlagen 
Sie auch auf der Tabelle der Erfahrungspunkte 
pro Level' nach fur die Anzahl Schlagpunkte, 
die ein Charakter erhalt, sowie die Anzahl der 
Zauberspruche, die er lernen kann. 

Kleriker ('Cleric') erhalten ihre 
Zauberspruche von ihrem Gott und diirfen 
samtliche Riistungen und Schmetterwaffen 
benutzen. Ihre wichtigste Eigenschaft ist 
Weisheit. 

Kampfer (Tighter*) konnen alle Riistungen 
oder Waffen wahlen, doch sie konnen keine 
Zauberspruche benutzen. Kampfer konnen 
au&ergewohnlich stark sein und erhalten 
zusatzliche Schlagpunkte ( HP ), wenn sie eine 
Konstitution von 17 oder mehr Punkten 
besitzen. Ihre wichtigste Eigenschaft ist 
Starke. 

Forster ('Ranger') konnen alle Riistungen 
oder Waffen wahlen. Sie konnen auch einige 
Druiden- und Magier-Zauberspriiche von 
hohem Level benutzen. Forster konnen 
aujtergewohnlich stark sein und erhalten 
zusatzliche Schlagpunkte ('HP'), wenn sie eine 
Konstitution von 17 oder mehr Punkten 
besitzen. In einem Kampf verdienen sie sich 
Extrapunkte, wenn sie Riesenkreaturen 
angreifen. Nicht mehr als drei Forster diirfen 
gleichzeitig einer Gruppe angehoren. 
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Forster miissen von guter Gesinnung sein und 
besitzen mindestens 13 Eigenschaftspunkte 
fur Starke und Intelligenz sowie mindestens 
14 Eigenschaftspunkte fur Weisheit und 
Konstitution. Die wichtigsten Eigenschaften 
fur einen Forster sind Starke, Intelligenz und 
Weisheit. 

Paladine konnen alle Riistungen oder Waffen 
wahlen und sie konnen einige Kleriker- 
Zauberspriiche von hohem Level benutzen. 
Forster konnen aujtergewohnlich stark sein 
und erhalten zusatzliche Schlagpunkte CHP'), 
wenn sie eine Konstitution von 17 oder mehr 
Punkten besitzen. Sie konnen Zauberspruche n 
und Giften besser widerstehen, konnen 
untote Kreaturen zum Leben erwecken, wenn 
sie ein Kleriker sind, dessen Level um zwei 
Stufen niedriger ist als ihr gegenwartiger Level 
und sind immer von einer Schutzaura 
umgeben, die einem 'Protection from Evil'- 
Zauberspruch (Schutz vor dem Bosen) 
entspricht. Ein Paladin kann einmal pro Tag 
einen Schaden in Hone von 2 Schlagpunkten 
pro Level heilen. Krankheiten konnen von 
Level 1 -5 einmal pro Woche, in Level 6-10 
zweimal proWoche, und bei Level 1 1 dreimal 
pro Woche kuriert werden. Ein Paladin wird 
sich niemals auf gemeinsame Abenteuersuche 
mit einem bose gesinnten Charakter begeben. 
Paladine miissen von guter und gesetzestreuer 
Gesinnung sein und besitzen mindestens 9 
Eigenschaftspunkte fur Intelligenz und 
Weisheit, sowie mindestens 12 
Eigenschaftspunkte fur Starke und 17 fur 
Charisma. Die wichtigsten Eigenschaften fiir 
einen Paladin sind Starke und Weisheit. 

Magier ('Magic-User') konnen machtige 
Zauberspruche aussprechen, diirfen jedoch 
keine Riistung tragen und konnen nur wenige 
Waffen benutzen. Ein Magier kann nur die 



Zauberspruche lernen, die in seinem 
Zauberbuch stehen. Die wichtigste Eigenschaft 
eines Magiers ist Intelligenz. 

Diebe (Thief) konnen einhandige Schwerter 
und Schlingen benutzen und konnen eine 
Lederriistung tragen. Sie richten zusatzlichen 
Schaden beim 'hinterhaltigen Erstechen' von 
menschengrojten Gegnern an. Sie sind 
besonders gut beim Ofthen von Schldssem, 
Klauen, Entfemen von Fallen, Schleichen, 
Verstecken und Erklettern von Wanden. Im 10. 
Level konnen sie Zauberspruche von einer 
Schriftrolle benutzen. Die wichtigste 
Eigenschaft eines Diebes ist Gewandtheit. 

Mehrfach Klassen Status ('Multiple') kann 
von nicht-menschlichen Charakteren benutzt 
werden, die zwei oder mehreren Klassen 
gleichzeitig angehoren. Ihre 
Erfahrungspunkte werden zwischen den 
Klassen aufgeteilt, auch wenn ein Charakter in 
einer Klasse nicht mehr weiter aufsteigen 
kann. Ist ein Charakter in mehr als einer 
Klasse, wird fiir jedes Level ein Durchschnitt 
der Schlagpunkte aller betroffenen Klassen 
ermittelt. Er behalt alle Vorteile der Klassen 
beziiglich der Waffenauswahl und der 
Ausriistung bei. 

Zwei Klassen Status ('Dual') kann von 
Menschen gewahlt werden, die in der ersten 
Lebenshalfte einer Klasse angehort haben und 
dann zu einer neuen Klasse fiir den Rest ihres 
Lebensgewechselt haben. Wenn ein Charakter 
seine Klasse gewechselt hat, kann er in der 
alten Klasse nicht mehr weiter aufsteigen. Das 
Level der neuen Charakterklasse ist niedriger 
oder gleich dem der alten Klasse, wobei ein 
Charakter zuerst nicht die Schlagpunkte und 
Eigenschaften der alten Klasse erbt. Sobald 
das Charakterlevel in der neuen Klasse das der 
alten iibersteigt, erhalt der Charakter seine 
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Schlagpunkte gemaft der neuen Klasse und 
kann die Eigenschaften beider Klassen 
benutzen. Menschen mit zwei Klassen konnen 
keine Magier-Zauberspriiche benutzen, wenn 
eine Rustung im Kampf benutzt wird. 

GESIMIWHG CALIGJSME1ST) 

Als Alignment' wird die Lebensphilosophie 
eines Charakters bezeichnet. Dessen 
"Gesinnung' kann Einfluft darauf nehmen, wie 
sich NPCs (Non-Player Charakter' = 
Charaktere, dienichtvom Spieler kontrol I iert 
werden) ihm gegenuber verhalten. 

Gesetzestreue une gute ('Lawful Good') 
Charaktere halten sich strengstens an Recht 
und Ordnung, und sie nutzen diese Prinzipien 
furs Wohlergehen der Gesellschaft. 

Gesetzestreue und neutrale ( Lawful 
Neutral') Charaktere akzeptieren das Gesetz 
und halten es fur wichtiger, als das Gute oder 
Bose an sich. 

Gesetzestreue und bose ( Lawful Evil') 

Charaktere glauben an das Recht als Mittel 
zum Erreichen ihrer bosen Ziele. 

neutral und gute ("Neutral Good') 

Charaktere glauben daran, daft der Sieg des 
Guten wichtiger ist als Gesetz oder Chaos. 

Ganz neutrale (True Neutral') Charaktere 
glauben, daft sich Gesetz und Chaos sowie Gut 
und Bose im Gleichgewicht befinden miissen. 

Neutrale und bose ("Neutral Evil') Charaktere 
glauben, daft bose Ziele wichtiger sind, als die 
Methoden ihrer Verwirklichung. 

Chaotische und gute ("Chaotic Good') 
Charaktere glauben an die Verwirklichung des 
Guten, ohne sich dabei um Recht und Ordnung 
zu kummern. 

Chaotische und neutrale ("Chaotic Neutral') 

Charaktere glauben, daft die Freiheit wichtiger 
ist, als irgendein gutes oder boses Ziel. 



Chaotische und bose ("Chaotic Evil') 
Charaktere glauben daran, daft das Chaos die 
besten Voraussetzungen mit sich bringt, das 
Bose zu verwirklichen. 

hREIEREPi EIMER GRVPPE VOPi 
CHARAhTEREN 

Eine Party' ist eine Gruppe von Charakteren, 
die Sie erschaffen und fur die spatere 
Weiterverwendung in verschiedenen Missionen 
auf die Speicherdiskette speichem. Eine 
Gruppe kann aus bis zu 6 Spielercharakteren 
bestehen (manchmal "Player Charakter' oder 
auch PC genannt). Zwei Platze konnen von 
Nicht-Spieler-Charakteren ("NPC fur 'Non- 
Player Charakter') besetzt werden. Das "Party 
Creation Menu' (Gruppen-Kreationsmenu) 
verschafft Ihnen die Informationen iiber die 
Charaktere in der Gruppe und bietet Ihnen ein 
Menu zum Zusammenzustellen und 
Modifizieren einer Gruppe an. 

PARTY CREATION MENU 
Create New Character 

(Neuen Charakter kreieren) 
Drop Character (Charakter entfemen) 
Modify Character (Charakter modifizieren) 
Train Character (Charakter trainieren) 
View Character (Charakter betrachten) 
Add Character To Party 

(Einen Charakter der Gruppe hinzufugen) 
Remove Character Erom Party 

(Charakter von Gruppe entfemen) 
Load Saved Game 

(Gespeichertes Spiel laden) 
Save Current Game 

(Gegenwartiges Spiel speichern) 
Human Change Class 

(Andern der Klasse eines Menschen) 
Begin Adventuring 

(Mit dem Abenteuer beginnen) 
Exit to DOS (Zuriickkehren zu DOS) 
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Create New Character (Neuen Charakter 
kreieren) gibt Ihnen die Moglichkeit, einen 
Abenteurer von Anfang an zu gestalten. Dies 
fuhrt Sie zu einer Reihe von Untermenus, die 
Ihnen beim Definieren der Charaktere 
behilflich sind. 

• "Rassenmenu wahlen' (Pick Race) bietet 
Ihnen eine Liste mit den sechs moglichen 
Rassen an, die Sie fiir Ihren Spielercharakter 
in den Forgotten Healms wahlen konnen. 

• Geschlecht wahlen' (Pick Gender) bietet 
Ihnen eine Liste der Geschlechter fiir Ihren 
Charakter an. Das Geschlecht hat Einflufi auf 
die mogliche Starke CStr') eines Charakters. 

Der Computer 'wurfelt'die Eigenschaftspunkte 
eines jeden Charakters. Sind Sie mit den 
Eigenschaftspunkten nicht zufrieden, konnen 
Sie den Computer nochmals die Charakter- 
Punkte auswurfeln lassen, und es wird ein 
neuer Charakter erzeugt. Andemfalls konnen 
Sie die Wurfel und damit den Charakter 
akzeptieren. Sie konnen den Befehl zum 
ModiHzieren eines Charakters ('Modify 
Character*) wahlen, um die 
Eigenschaftspunkte und Schlagpunkte nach 
Erzeugen eines Charakters neu zu bestimmen. 

• Charakterklasse wahlen' (Pick Character 
Class) zeigt die Klasse oder Klassen an, fiir die 
Ihr Charakter zugelassen ist, was von seiner 
Rasse und den Erfahrungspunkten abhangt. 

• 'Gesinnung wahlen' (Pick Alignment) bietet 
Ihnen a lie moglichen 'Alignments' fur die 
Charaktere an, was von deren Charakterklasse 
abhangt. 

• Charaktername' (Name Character) kann bis 
zu 15 Buchstaben fiir den Namen Ihres 
Charakters lang sein. 

Auf dem Computer erscheint der vollstandige 
Charakter-Bildschirm. Wahlen Sie die Waffe, 



den Kopf und die farben fiir das Kampf-lcon 
Ihres Charakters (die Abbildung, die Ihren 
Charakter im Kampf reprasentiert). Speichem 
Sie den Charakter auf der Speicherdiskette 
( Save Game Disk') ab, damit er der Gruppe 
spaterhinzugefiigt werden kann. Fiirgenauere 
Anweisungen, wie Kampf-Icone geandert 
werden, schlagen Sie im Lager-Abschnitt nach. 

• 'Verlassen' (Exit) bringt Sie von jedem dieser 
Untermenus zum Tarty Creation Menu'zuruck. 

Drop Character (Charakter entfemen) 

entfernt einen Charakter von der Gruppe und 
loscht die auf der Speicherdiskette 
abgespeicherten Daten dieses Charakters. Ein 
mit diesem Befehl entfemter Charakter geht 
endgultig verloren. 

Modify Character (Charakter modifizieren) 

dient zum Andern der Eigenschafts- und 
Schlagpunkte eines Charakters. Mit diesem 
Untermenu konnen Sie die Eigenschaften 
Ihres in Curse or the Azure Bomds kreierten 
Charakter mit denen Ihres ADficD®- 
Lieblingscharakter abstimmen. Charaktere, 
die bereitsauf Abenteuersuche waren, konnen 
nicht mehr modifiziert werden. 

Train Character (Charakter trainieren) wird 
benutzt, um zum nachsten Level aufzusteigen, 
wenn einer der Charaktere genugend 
Erfahrungspunkte gesammelt hat. Das 
Training kostet 1000 Goldstucke (GP) pro 
Level. Bestimmen Sie einen Charakter furs 
Training. Verfiigt der Charakter iiber genugend 
Eigenschaftspunkte und Goldstucke, steigt er 
um ein Level auf. Dies beansprucht keine 
Spielzeit. Siehe auch die Tabelle fiir "Hochtes 
Level der Rassen und Klassen sowie wichtigste 
Eigenschaft', welche die Level -Obergrenze der 
einzelnen Spielerrassen angibt. 

View Character (Charakter betrachten) 

ermoglicht es Ihnen, sich Ihren Charakter 
genauer anzuschauen, was im Abschni tt Sicht' 
naher beschrieben wird. 
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Add Character To Party (Einen Charakter 
der Gruppe hinzufugen) erlaubt es Ihnen, 
bereits vorher benutzte Charaktere von der 
Speicherdiskette in Ihre Gruppe zu 
transferieren. Im 'From Where'-Menii wahlen 
Sie das Spiel, an dem der Charakter zuletzt 
teilgenommen hat. 

From Where Menu (Von Wo? Menu): 

FROM WHERE: CURSE POOL HILLSFAR EXIT 

• Curse' fiigt dem Spiel einen Charakter 
hinzu, der zuletzt in Curse or we Azure Bohds 
gespielt hat. 

• Tool' fiigt dem Spiel einen Charakter hinzu, 
der zuletzt in Pool or Radiatice gespielt hat. 

• 'Hillsfar' fiigt dem Spiel einen Charakter 
hinzu, der zuletzt in Nillsfar gespielt hat. 
Wurde der Charakter urspriinglich in Curse of 
the Azure Boms Oder Pool of Radiance kreiert, 
werden beide Dateien des Originals und von 
der HiLLSFAR-Speicherdiskette benotigt. 
Weitere Informationen beHnden sich auf der 
SchnellstartKarte. 

Remove Character From Party (Charakter 
von Gruppe entfernen) transferiert einen 
Charakter von der Gruppe auf die 
Speicherdiskette. 

Load Saved Game (Gespeichertes Spiel 
laden) ladt eine fruhere Gruppe von 
Abenteurern von der Speicherdiskette. 

Save Current Game (Gegenwartiges Spiel 
speichern) speichert die gerade von Ihnen 
entworfene Gruppe auf der Speicherdiskette 
ab. 

Human Change Class (Andern der Klasse 
eines Menschen) erlaubt es einem 
menschlichen Charakter mit den 
entsprechenden Eigenschaften, den Zwei- 
Klassen-Status anzunehmen. 

Begin Adventuring (Nit dem Abenteuer 
beginnen) startet das Spiel von neuem. 



Exit to DOS (Verlassen zu DOS ) laftt Sie das 
Spiel verlassen. 

PilCtfT SPIELER CnARAKTERE CPiPC') 
Wa n rend des Spiels werden Sie und Ihre 
Gruppe auf viele Charakter treffen, die vom 
Computer gesteuert werden. Diese konnen mit 
Ihrer Gruppe sprechen, Sie angreifen Oder 
Ihnen anbieten, sich Ihrer Gruppe 
anzuschlieften. Dies sind 'Non-Player 
Characters' (PIPCs) Oder auch Nicht-Spieler- 
Charaktere. Es gibt zwei Arten von NPCs: Die 
einen bieten Ihnen an, sich Ihrer Gruppe 
anzuschlieften. Dann gibt es jene NPCs, die 
sich nicht der Gruppe anschlieften, Ihnen aber 
Informationen geben oder sich auf einen 
Kampf mit Ihnen einlassen. 

NPCs, die sich Ihrer Gruppe anschlieften 
wollen, werden wie Ihre eingenen 
Spielercharaktere behandelt, wenn auch mit 
einigen Unterschieden. Wahrend eines 
Kampfes werden die NPCs vom Computer 
gesteuert. Sie haben eine gute Moral, doch 
wenn es schlecht um die Gruppe steht, kann 
es leicht passieren, daft sie Ihnen wegrennen. 
Sie konnen den NPCs Schatze verkaufen, doch 
ein selbstbewuftter NPC wird keine 
Gegenstande an andere Charakter verkaufen. 
Sol Iten jene NPCsjedoch sterben, konnen Sie 
die Option fur Trade Items' (Gegenstande 
handeln) benutzen und sich die in deren Besitz 
befindlichen Gegenstande aneignen. 

DER CHARAKTER BILDSCHIRM 

Der Charakter-Bildschirm erscheint immer, 
wenn Sie den Befehl 'Sicht' ('View') benutzen. 
Es erscheinen der Name, das Geschlecht, die 
Rasse und das Alter eines Charakters sowie 
dessen Gesinnung ( Alignment'), Klasse und 
Eigenschaftspunkte. Es wird auch noch 
angezeigt, wie reich ein Charakter ist. 
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Zu Spielanfang besitzt jeder Charakter 300 
Platinstucke, mit denen er sich eine 
Ausrtistung zulegen kann. Spater, wenn ein 
Charakter Reichtumer in seinen Abenteuem 
angesammelt hat, erscheinen auf dem 
Bildschirm verschiedene Eintragungen fur 
Kupferstucke ('cp), Silberstucke ('sp'), 
Electrumstucke fep'), Goldstiicke Cgp'), 
Platinstucke Cpp'), Edelsteine und Schmuck. 
Edelsteine und Schmuck konnen im Preis 
variieren, deren eigentlichen Wert Sie oft erst 
beim Abschatzen herausfinden. Der 
Wechselkurs zwischen den verschiedenen 
Wahrungen ist. 

1 pp = 5 gp = 10 ep = 100 sp = 1000 cp. 

Auf dem Bildschirm erscheinen ebenfalls 
Level (s) und die verdienten. 
Erfahrungspunkte ('XP'). Die Levels eines 
Charakters mit mehr als einer Klasse 
erscheinen in der gleichen Reihenfolge, wie 
seine Klassen. Ist ein Charakter z.B. Kampfer/ 
Diebe, werden bei 25.000 Erfahrungspunkten 
('XP') seine Levels als 5/6 angezeigt. Bei einem 
Zwei-Klassen-Charakter werden nur die 
Erfahrungspunkte der aktuellen Klasse 
angezeigt. 

Am unteren EndederCharakteranzeige werden 
die Kampfinformationen aufgelistet. Die 
Rustungsklasse erscheint unter 'AC (fur 
Armor Class');je niedrigerder AC-Wert, desto 
schwerer ist es fur einen Gegner, den Charakter 
zu schlagen. Diesem folgt die Anzeige fur 'To 
Hit AC 0' Oder auch THACO'. Je niedriger der 
THACO- Wert eines Charakters ist, desto besser 
kampft er. 

Die Schlagpunkte ( HP ) und der Schaden 
werden ebenfalls angezeigt. Sind die 
Schlagpunkte hervorgehoben, bedeutet dies, 
daft der Charakter verwundet wurde und daft 
er weniger Schlagpunkte hat, als notig sind. 



Der von einem Charakter angerichtete 
Schaden, wenn er einen Gegner im Kampf 
schlagt, entspricht den Schlagpunkten. Er 
hangt aufterdem von der Starke eines 
Charakters und der benutzten Waffe ab. 

Die von einem Charakter getragene Last wird 
neben der Kampfbewegung eines Charakters 
angezeigt. Die Bewegungsfreiheit hangt von 
der gewahlten Waffe, seiner Starke und dem 
Gewicht der Gesamtlast ab. 

Auf dem Bildschirm erscheinen aujterdem die 
gewahlte Waffe und die Rustling. Die letzte 
Eintragung betrifft den Charakter-Status. Hier 
erfahren Sie alles uber seinen gegenwartigen 
Gesundheitszustand: 

Okay bedeutet, daft die Zahl der Schlagpunkte 
('HP') positiv ist und da£ der Charakter sich 
frei bewegen und normal kampfen kann. 

Unconscious (Bewu£tlos) bedeutet, da£ Ihr 
Charakter genauO Schlagpunkte hat. Erkann 
sich weder bewegen noch kann er kampfen, 
doch es besteht keine unmittelbare Gefahr fur 
sein Leben. 

Dead (Tot) bedeutet, da£ Ihr Charakter 
gestorben ist. Nicht-Elfen konnen mit einem 
Auferstehungsspruch ( Raise Dead ) wieder 
zum Leben erweckt werden. Die Chance eines 
toten Charakters, von den Toten 
wiederaufzuerstehen, hangt hauptsachlich 
von seiner Konstitution ab. 

Fled (Geflohen) bedeutet, daft der Charakter 
bei der letzten kampferischen 
Auseinandersetzung die fluent angetreten 
hat. Nach Beendigung des Kampfes kann er 
wieder zur Gruppe stojten, als ob nichts 
passiert ware, und er erhalt seinen vorherigen 
Status zuriick. 

Stone (Versteinert) bedeutet, daft der 
Charakter von einem Monster oder mit einem 
Zauberspruch in Stein verwandelt wurde. 
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Gone (Gegangen) bedeutet, da£ der 
Charakter vollig vemichtet wurde. Eine 
Wiederbelebung ist unmoglich. 

Wenn Sie sich den aktiven Charakter genauer 
anschauen wollen, konnen Sie View' benutzen, 
worauf dsa Sichtmenu erscheint. Nicht immer 
stehen Ihnen alle Optionen zur Verfugung. 

View Menu (Sichtmenu): 

VIEW( Sicht): ITEMS (Gegenstande) SPELLS 
(Zauberspruche) TRADE (Handel) DROP ( Fallenlassen) 
HEAL (Heilen) CURE(Kurieren) EXIT(Verlassen) 

Gegenstande ( Items ) zeigt Ihnen alle 
Gegenstande, die ein Charakter bei sich tragt. 
Die Gegenstande sind kampfbereit ('Read/), 
wenn ein YES' vor ihnen erscheint. In diesem 
Untermenu stehen Ihnen nicht immer alle 
Befehle zur Verfugung. 

Item Menu (Gegenstandsmenii): 

READY ( Kampfbereit) USE ( Benutzen) TRADE (Handel) 

DROP (Fallenlassen) HALVE ( Halbieren) JOIN 

( Verbinden) SELL (Verkaufen) ID (Identifizieren) EXIT 

(Verlassen) 

• 'Kampfbereit' (Ready) wird benutzt, umden 
Status einer Waffe, Rustung odereines anderen 
Gegenstandes zu andern. riur kampfbereite 
Waffen konnen in einem Kampf benutzt 
werden. Ein Charakter kann nicht mehr als 
zwei Handwaffen gleichzeitig benutzen. Es 
wird davon ausgegangen, dafi sich Pfeile in 
einem Kocher beHnden und jederzeit 
kampfbereit' gemacht werden konnen, doch 
sie konnen nur dann benutzt werden, wenn 
auch der Bogen oder die Armbrust vorher 
'kampfbereit' gemacht wurden. 

• Benutzen' (Use) aktiviert einen 
Gegenstand. Wahlen Sie einen Gegenstand 
und bestimmen Sie ein Ziel. 

• 'Handel' (Trade) dient zum Tauschen eines 
Gegenstands zwischen zwei Charakteren. 



Bestimmen Sie zuerst den Charakter, zu dem 
der Gegenstand gehen soil, und dann den 
Gegenstand (Sie konnen auch mehrere 
Gegenstande gleichzeitig in einer Transaktion 
handeln). Bedenken Sie, dafi ein Pi PC einen 
Gegenstand nicht wieder zuruckgibt, wenn er 
ihn erst einmal hat. 

• Tallenlassen' (Drop) lafit einen Gegenstand 
im Besitz eines Charakters verschwinden. Er 
lafit sich danach nicht wieder zuriickholen. 

• Halbieren' (Halve) - Mehrere Gegenstande 
glei cher Art werden oft zu einer Linie 
zusammengefafit (z.B. 42 Pfeile). 'Halbieren' 
bedeutet, dafi Sie zwei Linien mit jeweils der 
halben Anzahl schaffen (z.B. zwei Linien mit 
jeweils 21 Pfeilen). 

• 'Verbinden' (Join) ist das Gegenteil von 
Halbieren'. Mehrere Linien von Pfeilen oder 
ahn lichen Gegenstanden werden mit 'Join' 
miteinander verbunden und zu einer Linie 
zusammengefafit. nicht mehr als jeweils 250 
Gegenstande konnen zu einer Linie verbunden 
werden. Einige Gegenstande konnen nicht zu 
einer Linie verbunden werden. 

• Verkaufen' (Sell) wird im Shop-Menu 
beschrieben. 

• Identifizieren' (ID) wird im 'Shop'-Menii 
beschrieben. 

Zauberspruche ('Spells') - Auf dieser Liste 
stehen die Zauberspruche, die von einem 
entsprechenden Charakter gelernt und benutzt 
werden konnen (siehe auch 'Magiemenu'). 

Handel (Trade') verwenden Sie, wenn Sie 
Geld von einem Charakter zu einem anderen 
iibergeben wollen. Bestimmen Sie den 
Charakter, mit dem Sie handeln wollen, und 
geben Sie an, welche Munzen und wieviel Sie 
dem anderen Charakter iibergeben wollen. 

Fallenlassen ('Drop') - Wenn Sie diesen 
Befehl furs Geld benutzen, verschwindetesauf 
immer und ewig. 
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Heilen ('Heal') erscheint nur fur einen Paladin. 
Ein Paladin kann einmal pro Tag einen 
Schaden in Hone von 2 Schlagpunkten pro 
Level heilen. Wahlen Sie zuerst den 'Heal'- 
Befehl und dann den zu heilenden Charakter. 
Dieser Befehl wird erst wieder auf dem Menu 
angeboten, wenn ein Paladin seine 
Heilungskrafte zuruckgewonnen hat. 

Kurieren CCure') erscheint nur fur einen 
Paladin. Krankheiten konnen von Level 1-5 
einmal pro Woche, in Level 6-10 zweimal pro 
Woche, und bei Level 1 1 dreimal pro Woche 
kuriert werden. Wahlen Sie zuerst den 'Cure'- 
Befehl und dann den zu kurie enden Charakter. 
Dieser Befehl wird erst wieder auf dem Menu 
angeboten, wenn ein Paladin seine 
Heilungskrafte zuruckgewonnen hat. 

Die von Ihnen geschafTene Gruppe erscheint in 
einem Inn' oder in einer Seitenstrajte von 
Tilverton. Ihre Gruppe ist auf die Abenteuer 
vorbereitet. 

ABENTEUERMENti 

Das Abenteuermenu verschafft Ihnen Zugang 
zu den Hauptfunktionen von Curse or the Azure 
Bonds. Dieses Menu zeigt das gegenwartige 
3D-Bi Id des vor der Gruppe I iegenden Gebiets 
und den Status der Gruppe. Ist ein 
Gruppenmitglied verletzt, werden die 
Schlagpunkte zur einfacheren Wahmehmung 
hervorgehoben. 

Adventure Menu (Abenteuermenu): 

MOVE (Bewegen) VIEW (Anschauen) CAST 
(Zauberspruch) AREA (Gebiet) ENCAMP (Verteilen) 
SEARCH (Suchen) LOOK (Betrachten) 

Bewegen ('Move) ist der Befehl, um in der 
3-D-Sicht die Richtung zu andern, in die Ihre 
Gruppe gerade schaut, und um sie vorwarts zu 
bewegen. Bei 3D-Reisen kann sich die Gruppe 
vorwarts und riickwarts bewegen bzw. nach 



links oder rechts drehen. Mormalerweise 
beansprucht jede Vorwarts- oder 
Riickwartsbewegung eine Minute der Spielzeit. 
Wurd 'Suchen' fur die Gruppe gewahlt, benotigt 
die Gruppe 10 Minuten fur einen 
Bewegungsschritt. Wie sich die Gruppe ohne 
diesen Befehl bewegen kann, wird fur Ihren 
Computer auf der Schnellstart-Karte 
beschrieben. 

Sicht fView') la£t den Charakter-Bildschirm 
und das Sicht-Menii erscheinen. 

Zauberspruch ('Cast') schickt Sie zum 
Zauberspruch menu, damit Ihr aktiver 
Charakter einen Zauberspruch aussprechen 
kann. Schlagen Sie auch im 'Magie'-Abschnitt 
nach, wo die Anwendungen und Wirkungen der 
Zauberspruche im Detail erlautert werden. 

Gebiet CArea') erlaubt, Ihnen, sich das um 
Ihre Gruppe herumliegende Gebiet aus der 
Vogelperspektive anzuschauen. Hat Ihre 
Gruppe die Orientierung verloren oder 
befindet sie sich in unbekanntem Gelande, 
kann es passieren, da£ Ihnen dieser Befehl 
nicht zur Verfugung steht. 

Lager ('Encamp') schickt Sie zum Lagermenu. 
Dies ist ein wichtiger Bestandteil des Spiels, 
der im Camp'-Abschnitt naher beschrieben 
wird. 

Suchen ('Search') schaltet den Suchmodus 
an und wieder aus. Eine Gruppe, die den 
Suchmodus ausgeschaltet hat, benotigt 1 
Minute fur einen Bewgungsschritt. Dabei 
besteht eine normale Wahrscheinlichkeit, 
zufallig auf jemanden zu treffen oder 
Geheimturen zu finden und ausreichende 
VorsichtsmaJJnahmen konnen gegen fallen 
oder unangenehme Uberraschungen getroffen 
werden. Eine Gruppe kann sich im 
angeschalteten Suchmodus fortbewegen, was 
pro Schritt 1 0 Minuten der Spielzeit beansprucht. 
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Dabei besteht eine grojtere 
Wahrscheinlichkeit, zufallig aufjemanden zu 
treffen oder Geheimturen zu finden, und 
besondere Vorsichtsmajinahmen konnen 
gegen Fallen oder unangenehme 
Uberraschungen getroffen werden. Beim 
Suchen halt die Gruppe Ausschau nach 
Geheimturen und Karten und bewegt sich so 
leise wie moglich fort, wobei Sie jeden 
vorhandenen Schatten ausnutzen und so 
vorsichtig wie moglich sind. 

Bet rachten ('Look') wird dazu verwendet, ein 
einzelnes Feld zu durchsuchen. Dieser Befehl 
wird so behandelt, als ob die Gruppe sich ein 
Eeld im Suchmodus genauer anschaut. 

LAGERMENU 

Mit diesem Befehl konnen Sie das Spiel 
speichern und die Spielgeschwindigkeit oder 
die Gruppenordnung andern. Aujterdem wird 
er fur solche alltaglichen Dinge wie eine 
Ruhepause zum lieilen oder das Lernen von 
Zauberspruchen benutzt. 

Camp Menu (Lagermenu): 

CAMP (Lager): SAVE (Speichern) VIEW (Sicht) MAGIC 
(Magie)REST(Ruhepause) ALTER (Andern) FIX (Heilen) 
EXIT (Verlassen) 

Speichern ('Save') laJJt Sie das Spiel und die 
Charaktere abspeichern. Zum Abspeichern 
Ihres Spiels sollten Sie eine Speicherdiskette 
nach den Anweisungen auf der Schnellstart- 
Karte vorbereiten. 

Sicht ('View') la£t das Sichtmenii und den 
Charakterbildschirm des aktiven Charakters 
erscheinen. 

Magie ('Magic') ist ein wichtiger Bestandteil 
von Curse or the Azure Bomds, der weiter unten 
im gleichnamigen Abschnitt beschrieben wird. 
Magische Zauberspruche konnen nur gelemt 
werden, wenn sich die Gruppe im Lager aufhalt. 



Ruhepause ('Rest') gonnt den Charakteren 
eine Ruhepause, um Zauberspruche zu lernen 
und naturlich zu heilen. Charaktere brauchen 
sich zum Schlafen nicht in den Lagermoduszu 
begeben. Die ursprungliche Ruhezeit wird 
durch die Zeit festgelegt, die Ihre Charaktere 
zum Erlemen der mit Hilfe des 'Memorize- 
Befehls im Magiemenu gewahlten 
Zauberspruche benotigen. f iir 24 
ununterbrochene Stunden Ruhepause im 
Lagermodus erhalt ein verletzter Charakter 
einen Schlagpunkt zuruck. Eine Ruhepause 
kann durch eine zufallige Begegnung 
unterbrochen werden. Gonnen Sie sich daher 
nur an sicheren Platzen wie Wirtshausern, in 
Verstecken oder in sicheren Gebauden eine 
langere Ruhepause. 

Rest Menu (Ruhepausenmenu): 

REST (Ruhepause) ADD (Verlangern) SUBTRACT 
(Verkurzen) EXIT (Verlassen) 

• Ruhepause' (Rest) beginnt mit der Pause, 
nachdem Sie alle zu lemenden Zauberspruche 
gewahlt haben. 

• 'Verlangern' (Add) verlangert die 
Pausendauer fur eine Gruppe. 

• 'Verkurzen' (Subtract) verkurzt die 
Pausendauer fur eine Gruppe. Bei diesem 
Befehl kann es passieren, dafi Charaktere 
nicht alle gewunschten Zauberspruche 
erlemen konnen. 

• Anderungen' (Alter) erlaubt es Ihnen, 
Anderungen sowohl an der Gruppe als auch an 
den Charakteren durchzufiihren. Das folgende 
Menu erscheint: 

Alter Menu (Anderungsmenii) 

ALTER (Andern): ORDER (Ordnung) DROP (Entfernen) 
SPEED (Geschwindigkeit) ICON (Icon) PICS (Bilder) 
EXIT (Verlassen) 
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• Ordnung' (Order) andert die Reihenfolge 
der Charaktere auf dem Bildschirm und ihre 
Aufstellung fur den Kampf. Charaktere zu 
An fang derListe tendieren dazu, in derersten 
Reihe plaziert zu werden. 

• Entfernen' (Drop) entfernt einen Ihrer 
eigenen Charaktere fur immer von der Gruppe 
und loscht ihn auf der Speicherdiskette. Ein 
entfemter Charakter geht fur immer verloren. 

• Geschwindigkeit' (Speed) kontrolliert die 
Geschwindigkeit, mit der die Mitteilungen auf 
dem Bildschirm erscheinen. Dauert es Ihnen 
zu lange, bis die nachste Mitteilung auf dem 
Bildschirm erscheint, benutzen Sie den Befehl 
fur Schneller- (Taster'). 



Speed Menu (Geschwindigkeitsmenu): 

SPEED (Geschwindigkeit): SLOWER (Langsamer) 
PASTER (Schneller) EXIT (Verlassen) 

• 'Icon' lajit Sie das Kampf-Icon andern. Mit 
dem Icon-Befehl konnen Sie das Icon eines 
Charakteres andern und es an die vom 
Charakter bevorzugten WafTen, Earben und 
seine Rustung anpassen. Verschiedene 
Computer und ihre Grafik-Adapter erzeugen 
unterschiedliche Icone; experimentieren Sie, 
um das beste Design zu entwerfen. 

• 'Bilder- (Pics) kontrolliert die 
Bildschirmdarstellungen der Charaktere und 
der Gestalten, denen Sie begegnen. 
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Pics Menu (Bildermenu) 

PICS (Bilder): MONSTERS ON/OFF (Monster Ein/Aus) 
ANIMATION ON/OFF (Zeichnungen Ein/Aus) EXIT 
(Verlassen) 

• Monster Ein/Aus kontrolliert das wahrend 
einer Begegnung auf dem Bildschirm 
erscheinende Bild. Abschalten der 
Bilddarstellungen der Monster beschleunigt 
den Spielablauf. 

• Zeichnungen Ein/Aus kontlolliert die 
Bildschirmgrafiken. Abschalten der 
Bildschirmgrafiken beschleunigt den 
Spielablauf. Diese Option steht Ihnen nichtauf 
alien Computern zur Verfugung. 

Heilen (Tix') wird dazu benutzt, um eine 
grojtereAnzahl von Zauberspruche zum Heilen 
kleinerer Wunden miteinander zu einem 
einzigen Befehl zu verbinden. Alle Charaktere 
mit Kleriker-Zauberspruchen desersten Levels 
erlemen dabei so viele Zauberspruche zum 
Heilen kleinerer Wunden, wie es ihnen moglich 
ist, und wenden diese auf die Gruppe an. 
Danach werden die vorher erlernten 
Zauberspruche gleich wieder von neuem 
gelernt. Tix' braucht eine gewisse Zeit und 
kann durch eine Begegnung unterbrochen 
werden. 

ZIVILISATIOIN 

In der Zivilisation befinden sich viele fur den 
Abenteurer interessante Orte. In den Stadten 
gibt es Wirtshauser, Laden, Hallen, Tempel 
und Bars. 

Wirtshauser ('Inn') sind ein sicherer Ort fur 
eine Ruhepause. Benutzen Sie 'Rest' vom 
Lagermenu, um Zauberspruche zu lemen und 
Schlagpunkte zuruckzuerhalten. 

Laden ("Shops') bieten Ihren Charakteren die 
Mdglichkeit, einige ihrerSchatzezu verkaufen 
und ihre Ausrustung auf den neuesten Stand 



zu bringen. Wenn Sie einen Laden betreten, 
erscheint das Ladenmenu. 

Shop Menu (Ladenmenu): 

BUY (Kaufen} VIEW (Anschauen) TAKE (Aufheben) 
POOL (Zusammenlegen) SHARE (Verteilen) APPRAISE 
(Schatzen) EXIT (Verlassen) 

• Kaufen ('Buy*) zeigt Ihnen eine Liste der 
Gegenstande und ihrerPreise. Bestimmen Sie 
die Gegenstande, die der aktive Charakter 
kaufen will. 

• 'Sicht' (View) erscheint auch bei anderen 
Menus, und in diesem Ealle mit den 
Erganzungsbefehlen zum 'Schatzen' im 
Sichtmenu und 'Verkaufen' sowie 'ID' im 
Gegenstandsmenu. 

Verkaufen ('Sell') - Der Laden macht Ihnen 
ein Angebot, und Sie konnen es entweder 
akzeptieren Oder zuriickweisen. Verkaufte 
Gegenstande konnen nicht wieder 
zuruckgekauft werden. 

Identifizieren ('ID') nutzen Sie, um eine 
Schatzung fur einen magischen 
Gegenstand zu erhalten. Der Laden verlangt 
eine Gebuhr von 200 Goldstucken fur den 
Service. 

• 'Aufheben' (Take) dient dazu, Geld nach 
dem Befehl furs 'Zusammenlegen' wieder an 
sich zu nehmen. Bestimmen Sie die Munzarten 
und Geldmenge, die Sie an sich nehmen 
wollen. 

• Zusammenlegen' (Pool) dient dazu, da3 
alle Gruppenmitglieder ihr Geld in einen 
gemeinsamen Top f zusammenlegen. Alle 
Einkaufe in einem Laden werden aus diesem 
Topfbezahlt. Was ubrig bleibt, kann mit Milfe 
von 'Take' wieder aufgenommen werden. 

• 'Verteilen' (Share) erlaubt es Ihnen, das im 
Topf ubriggebliebene Geld aufzunehmen und 
glcichma&ig auf die Charaktere zu verteilen. 
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• 'Schatzen' (Appraise) wird in den Laden 
verwandt, um einen Schatzwert fur die im 
Besitz eines Charakters befindlichen 
Edelsteine und den Schmuck zu bekommen. 
Der Computer fragt Sie, welche Edelsteine 
oder welcher Schmuck geschatzt werden 
sollen, und macht Ihnen dafur ein Angebot. 
Sind Sie damit einverstanden, wird der 
Gegenstand verkauft und Sie erhalten das Geld 
sofort gutgeschrieben. Wenn Sie nicht gleich 
verkaufen wollen (Edelsteine und Schmuck 
lassen sich wesentlich einfacher 
transportieren als Munzen), verwandeln sich 
die Edelsteine und der Schmuck in 
Gegenstande, die vom Computer jetzt nicht 
mehr als Geld festgehalten werden, sondem 
auf der Gegenstandsliste des 
Charakterbildschirms erscheinen. 

Trainingshallen sind der Ort, an dem Ihre 
Charaktere in den Levels aufsteigen und die 
Klassen andern konnen. Dafur erscheint das 
Gruppen-Kreationsmenu (oder auch 'Party 
Creation Menu'). 

Tempel sind die Ortlichkeiten, in denen Sie 
Heilungsspruche mit Hilfe des Tempelmenus 
anwenden konnen. Mit Ausnahme des Befehls 
Heal' (Heilen) finden Sie dieselben Befehle vor 
wie beim Ladenmenu. 

Temple Menu (Tern pel menu): 

HEAL (Heilen) VIEW (Anschauen) TAKE (Aufnehmen) 
POOL(Zusammenlegen) SHARE (Verteilen) APPRAISE 
(Schatzen) EXIT (Verlassen) 

• 'Heilen' (Heal) /aj8f eine Liste mit den 
tieilungsspruchen erscheinen. Bestimmen Sie 
den Spruch, der angewandt werden soil. Der 
Computer teilt Ihnen den Preis mit und fragt 
Sie, ob Sie nach wie vor behandelt werden 
wollen. Der Preis fur einen Spruch kann 
variieren, was vom zu behandelnden Patienten 
und den Umstanden abhangt. 



Bars sind gesellige und manchmal rauhe Orte, 
wo Sie den neuesten Klatsch, Geschichten und 
Informationen horen konnen. Kaufen Sie eine 
Runde Bier und horen Sie den Geschichten zu. 

BEGEGNUNGEN 

Trifft eine Gruppe auf ein Monster oder einen 
MPC (Nicht-Spieler-Charakter), findet eine 
Begegnung' statt. Uberrascht die Gruppe den 
riPC oder das Monster, kann sie ihn sofort mit 
Hilfe des Comabt'-Befehls (Kampf) vom 
Begegnungsmenu angreifen. Greift die Gruppe 
sofort an, erhalt sie einen Kampfbonus fur ihre 
Initiative. Uberraschen die Monster die 
Gruppe, so konnen diese sofort angreifen und 
erhalten ihrerseits einen Kampfbonus fur ihre 
Initiative. Greifen beide Seiten nicht sofort an, 
geht der Uberraschungseffekt fur beide 
verloren. Wird die Gruppe nicht sofort von den 
Monstem angegriffen, bietet der Computer die 
folgenden Befehle an. 

Encounter Menu (Begegnungsmenu): 

ENCOUNTER (Begegnung): C0MBAT( Kampf) WAIT 
(Warten) FLEE (Fliehen) ADVANCE/PARLAY 
(Voranschreiten/Sprechen) 

Kampf ( Combat ) la£t die Gruppe ein Monster 
angreifen. Dies wird naher im 'Kampf - 
Abschnitt beschrieben. 

Warten fWait') erlaubt es den Monstern, sich 
zu entscheiden, was sie als nachstes tun 
werden. Sie konnen warten, angreifen, fliehen, 
voranschreiten (wenn sie weit entfemt sind) 
oder mit Ihnen sprechen (wenn sie Ihnen nahe 
genug sind). 

Fliehen (Tlee') erlaubt es Ihrer Gruppe, die 
Fluent anzutreten. Sind die Monster schneller 
als die Gruppe, muJJ sie zum Kampf antreten. 
Ist die Flucht erfolgreich, zieht sie sich um ein 
Feld zuruck. 
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Voranschreiten ('Advance') reduziert die 
Reichweite zu den Monstern. Steht die Gruppe 
direkt vor oder neben den Monstern, wird der 
Befehl furs Voranschreiten ('Advance') durch 
den Befehl furs Sprechen (Parla/) abgelost. 

Sprechen ('Parlay') erlaubt es Ihrer Gruppe, 
sich mit redewilligen Monstern zu unterhalten. 
Wahlen Sie Ihren Sprecher (indem Sie einen 
Charakter 'aktiv' machen) und eine von fiinf 
moglichen Verhaltensweisen fur die 
Unterhaltung im Sprechmenu. 

Parlay Menu (Sprechmenu): 

PARLAY (Sprechen): HAUGHTY (Hochmutig) SLY 
(Hinterhaltig) MEEK (Bescheiden) NICE(Nett) ABUSIVE 
(Beleidigend) 

• 'Hochmutig' (Haughty) bedeutet, dafl der 
Sprecher seine Uberlegenheit gegeniiber den 
Monstern zu verstehen gibt. 

• Hinterhaltig' (Sly) versucht, Informationen 
von Monstern zu bekommen, ohne dafi diese 
es marken. 

• Bescheiden' (Meek) versucht den Eindruck 
zu erwecken, dafi die Gruppe es nicht wert ist, 
angegriffen zu werden. 

• Tlett' (Nice) versucht den Monstern 
gegeniiber nett zu sein. 

• 'Beleidigend' (Abusive) versucht, durch 
Einschuchterungen Informationen von einem 
Monster zu erhalten. 

KAMPF 

Der Computer entscheidet die Reihenfolge, in 
der die Charaktere und Monster zum Kampf 
antreten. Ist der Charakter ein persdnlicher 
Charakter (PC) eines Spielers, so werden 
dessen Handlungen vom Spieler gesteuert. Ist 
der Charakter jedoch ein Monster, ein nicht- 
persdnlicher Charakter (NPC) oder ein vom 
Computer kontrollierter PC, der den Quick - 



Befehl benutzt, werden die Handlungen vom 
Computer gesteuert. 

Die Kampfstarke eines Charakters wird durch 
den THACO-Wert des Angreifers und den AC- 
Wert des Angegriffenen bestimmt. Die 
Fahigkeit eines Angreifers, jemanden mit 
einer Waffe fur den hahkampf (wie Schwert, 
Speer oder blanke Faust) oder mit 
fluggesschossen (wie Bogen oder Armbrust) 
anzugreifen wird THACO genannt, und je 
niedriger der Wert, desto grojter die Chancen 
fur einen Treffer. Die Verteidigung eines 
angegriffenen Charakters ist seine 'Armor 
Class' ( AC), in anderen Worten, seine 
Rustungsklasse. Je niedriger der AC'-Wert, 
desto schwerer kann der angegriffene 
Charakter geschlagen werden. Ein Angriff ist 
dann erfolgreich, wenn eine zufallige Zahl 
zwischen 1-20 grower oder gleich dem 
THACO-Wert des Angreifers minus des AC- 
Wertes des Angegriffenen ist. Die Reichweite 
einer Waffe, Angriffe von hinten, 
Zauberspruche und andere Umstande nehmen 
ebenfalls EinflujS auf den Kampfverlauf. 

Im Kampf greifen der erste und der zweite 
Angreifer den Gegner frontal an. Der dritte 
Angreifergrei ft von hinten an, esseidann, a lie 
Angreifer stehen nebeneinander. Der vierte 
und alle weiteren Angreifer greifen von hinten 
an. Der AC'-Wert eines Verteidigers ist um ein 
betrachtliches geringer gegen Angriffe von 
hinten. 

Diebe bilden die einzige Ausnahme dieser 
Regel. Greift ein Dieb von der dem ersten 
Angreifer genaugegenuberliegenden Position 
an, kann er jemanden vom Riicken her 
erstechen. Ein solcher Angriff ist nicht 
moglich, wenn der Dieb eine Rustung tragt, 
die schwerer als eine Lederrustung ist, oder 
jemanden angreift, dessen Grojte die eines 
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Menschen ubertrifft. Ein Dolchstofl besitzt 
gro/tere Chancen, einen Verteidiger zu treffen, 
und fiigt ihm, wenn erfolgreich ausgefuhrt, 
zusatzlichen Schaden zu. 

Ein Charakter kann keine Fluggeschosse 
abfeuern, wenn sich ein Gegner direkt neben 
ihm befindet. Es ist jedoch moglich, diesen 
mit einem geworfenen Geschofl anzugreifen. 

WAilREMD DES KAMPFES 

Der Computer wahlt den aktiven Charakter. 
Mormalerweise bewegen sich Charaktere mit 
hoherer Gewandtheit vor Charakteren mit 
einer niedrigeren Gewandtheit. Ein Charakter 
kann seinen Kampfeintritt mit Hilfe des 
'Delay'-Befehls (Verzogern) auf spater 
verschieben. 

Der Bildschirm konzentriert sich auf den 
aktiven Charakter un zeigt seinen Namen, die 
Schlagpunkte ('HP'), seine Rustungsklasse 
( AC ) und die gerade benutzte Waffe an. Die 
folgenden Optionen erscheinen auf dem 
Bildschirm. 

Combat Menu (Kampfmenii): 

MOVE (Bewegen) VIEW (Sicht) AIM (Zielen) USE 
(Benutzen) CAST (Zauberspruch) TURN (Wegjagen) 
QUICK (Schnell) DONE (Erledigt) 

Bewegen ('Move') steuert einen Charakter 
und greift mit ihm an. Der Angriff beginnt 
damit, da£ Sie Ihren Charakter auf das 
feindliche feld bewegen. Wenn sich der 
Charakter vom Eeind absetzt, kann er 
ungehindert von hinten angegriffen werden. 

Mit einem Bogen konnen Sie zwei Angriffe pro 
Runde ausfiihren, und mit Wurfpfeilen ( Darts') 
konnen Sie sogar dreimal pro Runde angreifen. 
Kampfer und Paladine des 7. Levels oder hoher 
konnen ebenfalls zwei Angriffe pro Runde 
ausfiihren. Forster ('Ranger') des 8. Levels 
oder hoher konnen auch zwei Angriffe 



pro Runde ausfiihren. Alle Angriffe eines 
Charakters richten sich gegen sein erstes Ziel. 
Sollte dieses bereits nach dem ersten Angriff 
zu Boden gehen, konnen Sie Ihren zweiten 
Angriff gegen einen anderen Eeind richten. 
Kampfer, Paladine und Forster konnen 
mehrere schwache Gegner mit einem einzigen 
Schlag beseitigen. 

Schlagen Sie nach auf Ihrer 
'Schnellnachschlagekarte' fur eine genauere 
Beschreibung, wie Sie einen Charakter mit 
Ihrem Computer steuern. Der 
Bewegungsspielraum eines Charakters wird 
durch das von ihm getragene Gewicht und 
sperrige Riistungen eingeschrankt. 

Ein Charakter, der schneller als seine Feinde 
ist, kann vor dem Kampf weglaufen und sich 
schliejilich vom Schlachtfeld entfernen. Dafiir 
muJJerjedoch schneller als alle Monster sein. 
Ein Charakter, der langsamer ist als alle seine 
Feinde, kann sich nicht vom Schlachtfeld 
entfernen. Ein Charakter, der genauso schnell 
wie das schnellste Monster ist, besitzt nur eine 
Fifty- Fifty-Chance davonzukommen. Gelingt 
einem Charakter die Flucht, nimmt er nicht 
mehr am Kampf teil und kehrt erst zuriick, 
wenn der Kampf zuende ist. Sie miissen alle 
toten Charaktere zuriicklassen, wenn die 
gesamte Gruppe die Flucht antritt. 

Sicht ('View') laJ3t den Charakterbildschirm 
und das Sicht-Menii erscheinen. Einige 
Optionen wie Trade' ( Handel ) stehen Ihnen 
naturlich wahrend des Kampfgeschehens nicht 
zur Verfiigung. Der Befehl fur 'Benutzen' ('Use') 
erscheint unter'Gegenstande' ('Items'), damit 
Sie solche Gegenstande wie einen Zauberstab 
fur den Kampf wahlen konnen. 

Zielen fAim') ist ein Befehl, bei dem Ihnen 
die folgenden Optionen zur Verfiigung stehen. 
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Aim Menu (Zielmenu): 

AIM (Zielen): NEXT (Nachtes) PREY (Vorhenges) 
MANUAL (Per Hand) TARGET (Ziel) EXIT (Verlassen) 

• 'Nachstes' (Next) ist der Befehl zum 
Anschauen aller moglichen Ziele, wobei Sie 
mit dem Ihnen am nachsten liegenden Ziel 
anfangen und sich zum weiter entfemten Ziel 
begeben. Mit den Befehlen Wext' und Prev" 
konnen Sie nur Ziele bestimmen, die sich in 
Blickrichtung des Charakters befinden. 

• Vorheriges' (Prev) ist das Gegenteil von 
'next'. Mit diesem Befehl konnen Sie sich a lie 
moglichen Ziele anschauen, wobei Sie mit 
dem am weitesten entfemten Ziel anfangen 
und sich danach zum nachstnaheren Ziel 
begeben. 

• Per Hand' (Manual) - Mit diesem Befehl 
konnen Sie auf a lies zielen, was sich auf der 
Karte befindet. 

• Ziel' (Target) feuert dorthin, wo Sie Ihren 
Cursor plaziert haben. 

Benutzen ('Use') laJSt einen Charakter jeden 
Gegenstand wahlen und ihn benutzen. 
Bestimmen Sie das Ziel mit dem 'Aim -Menu 
und wahlen Sie den Target'- Befehl, um den 
Gegenstand anzuwenden. 

Zauberspruch ('Cast') steht nur Zauberern 
zur Verfugung, wenn sie noch Zauberspruche 
ubrig haben. Die Zauberspruchoptionen des 
Magiemenus erscheinen auf dem Bildschirm 
(siehe auch die Magieregeln, wo dies naher 
beschrieben wird). Wenn ein Zauberer gerade 
getroffen wurde, ist es moglich, da£erdadurch 
die Konzentration verloren hat und ihm die 
Zauberspruchoptionen nicht zur Verfugung 
stehen. 

Wegjagen (Turn') ermoglicht es Klerikern 
und Paladinen, untote Monster zu vernichten 
Oder von der Gruppe wegzujagen. Dies hat 
keinen Einflu£ auf alle anderen Monsterformen. 



Schnell ( Quick ) iibergibt die Steuerung eines 
Charakters an den Computer. Schlagen Sie auf 
der Schnellstart-Karte nach, wie Sie die 
man ue lie Steuerung ausuben. Ubernimmt der 
Computer die Steuerung eines Charakters mit 
kampfbereiten Pfeilen, tendiert dieser dazu, 
sich in der hinteren Reihe aufzuhalten und mit 
Pfeilen zu feuem. Gehen ihm seine Pfeile aus, 
wah It er eine Mahkampfwaffe und stiirzt sich ins 
Sen lachtgetummel . 

Erledigt ('Done') wird verwendet, wenn ein 
Charakter seine Runde beendet hat. 

Done Menu (Erledigt-Menu): 

GUARD (Wachsam) DELAY (Verzogern) QUIT (Aufhoren) 
BANDAGE (Bandagieren) SPEED (Geschwindigkeit) EXIT 
(Verlassen) 

• Wachsam' (Guard) bedcutet, da3 ein 
Charakter den ersten Gegner angreift, der sich 
in seine Hahe begibt. 

• Verzogern' (Delay) erlaubt es einem 
Charakter, seinen Kampfeintrittzu verschieben, 
bis alle anderen Charaktere und Monster 
gekampft haben. 

• 'Aufhoren' (Quit) wahlen Sie, wenn Sie mit 
einem Charakter aufhoren wollen zu kampfen. 

• 'Bandagieren' (Bandage) erscheint nur, wenn 
ein Mitglied der Gruppe am Sterben ist. Mit 
diesem Befehl wird die Blutung gestoppt und 
ihm das Leben gerettet. 

• Geschwindigkeit' (Speed) andert die 
Spielgeschwindigkeit und wird naher im 
Lagermenu unterdemAnderungsbefehl C Alter') 
beschrieben. 

JHACtf DEM KAMPF 

Wenn die Gruppenmitglieder einen Kampf bis 
zum Ende uberlebt haben, wird davon 
ausgegangen, daj} die Korper der bewu£tlosen 
oder toten Gruppenmitglieder von ihnen auf der 
Schulter transportiert werden und damit 
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weiterhin der Gruppe angehoren. Tritt jedoch 
die Gruppe als Ganzes die Fluent an, verliert 
sie alle bewufttlosen und toten 
Gruppenmitglieder. Werden ALLE 
Gruppenmitglieder getdtet, mussen Sie zur 
zuletzt gespeicherten Version des Spiels 
zuruckgehen und von diesem Punkt aus neu 
starten. 

Ist der Kampf voruber, erscheint das 
Schatzmenu. Die meisten Befehle entsprechen 
denen des Tempelmenus und des 
Ladenmenus. 

Treasure Menu (Schtazmenu): 

VIEW (Sicht) TAKE (Aufheben) POOL (Zusammenlegen) 
SHARE (Verteilen) DETECT (Enthullen) EXIT (Verlassen) 



Sicht ('View') la£t Charakterbildschirm und 
das Sicht-Menii erscheinen. 

Aufheben (Take') ist der Befehl, mit dem Sie 
Schatze aufheben. 

Take Menu (Aufheben-Menu): 

TAKE (Aufheben): ITEMS (Gegenstande) MONEY (Geld) 
EXIT (Verlassen) 

• 'Gegenstande' (Items) la&t eine Liste aller 
Gegenstande erscheinen, die die von Ihnen 
iiberwundenen Monster bei sich trugen. Sehr 
haufig sind die Waffen und Rustungen der 
Monster von niedriger Qua! i tat und deshalb 
nicht wert, als Schatz aufgenommen zu 
werden. Diese erscheinen deshalb auch nicht 
auf der List. 
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• Geld' (Money) /ajftt die vorhandenen 
Munzarten und deren Anzahl auf dem 
Computer erscheinen. Sie geben ein, welche 
und wieviele Munzen der aktive Charakter an 
sich nimmt. 

Zusammenlegen ( Pool ) legt das Geld aller 
Gruppenmitglieder in einen gemeinsamen 
Topf mit dem Schatz, der mit Hilfe von Take' 
wieder aufgenommen werden kann. 

Verteilen ( Share ) hebt das im Schatz 
vorhandene Geld auf und verteilt es 
gleichmaftig auf die Charaktere. 

E nthullen ( Detect ) laftt den aktiven 
Charakter einen Zauberspruch fur Detect 
Magic' (Magie enthullen) benutzen. 

Verlassen ('Exit') erlaubt es Ihnen, das 
Schlachtfeld zu verlassen. Sollten nach wie vor 
noch Schatzgegenstande vorhanden sein, wird 
das Schatzmenii weiterhin auf dem Bildschirm 
angeboten. 

MAGIE 

Magie ist unerlaftlich fur Curse or the Azure 
Bonds. Magier, Kleriker, Paladine und Forster 
(die letzten beiden mit einem hohen Level) 
konnen Zauberspruche anwenden. 

Ein Zauberspruch kann auf drei verschiedene 
Arten und Weisen erscheinen: Im Gedachtnis, 
im Zauberbuch und auf einer Schriftrolle. 

Ein Zauberer, der einen Zauberspruch im 
Gedachtnis ('Memory') behalt, hat ihn 
auswendiggelernt. Wie er eine Zauberformel 
aussprechen kann, wird unter 'Zauberspruch' 
('Cast') beschrieben. 

Magier und hochrangige Forster ('Ranger') 
schreiben ihre Zauberspruche in ein 
Zauberbuch. Sie konnen Zauberspruch nur 
dann lernen, wenn sie diese zuvor in ihr 
Zauberbuch geschrieben haben. 



Jedesmal, wenn ein Magier oder ein 
hochrangige Forster ('Ranger') urn ein Level 
aufsteigen, konnen sie einen weiteren 
Zauberspruch in ihr Zauberbuch eintragen. Sie 
konnen ebenfalls einen Zauberspruch, der sich 
auf einer idcntifizierten Schriftrolle befindet, 
in ihr Buch ubertragen. Kleriker benotigen 
kein Zauberbuch und erhalten ihre 
Zauberspruche gemaft Ihres Levels. 

Ein klerikaler Zauberspruch auf einer 
Schriftrolle kann sofort von einem Kleriker 
benutzt werden. Ein Magier muft zuerst den 
Zauberspruch 'Read Magic' (Magie lesen) 
anwenden, damit er den Spruch auf der 
Schriftrolle verstehen kann. Ein Magier kann 
einen Spruch von der Schriftrolle in sein 
Zauberbuch ubertragen, wenn es ihm sein 
Level erlaubt. Nur Magier konnen identifizierte 
Magier-Zauberspruche sofort von der 
Schriftrolle aus benutzen. Ein Dieb des 10. 
Levels (oder hoher) besitzt eine Chance von 
75%, einen Zauberspruch von der Schriftrolle 
aus zu benutzen. 

Ein gerade anlernender Magier des ersten 
Levels erhalt vier Zauberspruche des ersten 
Levels, die in seinem Zauberbuch erscheinen. 
Ein gerade anfangender Magier des fiinften 
Levels erhalt fur sein Zauberbuch sechs 
Zauberspruche des ersten Levels, zwei 
Zauberspruche des zweiten Levels und einen 
Zauberspruch des dritten Levels. Jedesmal, 
wenn ein Magier oder Forster um ein Level 
aufsteigt, erhalt er einen Zauberspruch, auch 
wenn der Aufstieg um einen Level ihm die 
Fahigkeit gibt, mehr als nur einen 
Zauberspruch zu lernen. Fur weitere 
Zauberspruche mussen die Magier und Forster 
Schriftrollen in Schatzen finden und 
Zauberspruche ihres Levels mit Hilfe von 
'Scribe' ('Schreiben') im Magiemenu 
rausschreiben. 



23 



Kleriker und Druiden bediirfen keines 
Zauberbuchs. Alle klerikalen Zauberspruche 
(und fur die Druiden) des entsprechenden 
Levels stehen jederzeit einem Kleriker, 
Druiden oder Paladin zur Verfugung. Diese 
brauchen von ihnen nur gelernt zu werden. 
Wenn ein Kleriker eine Schriftrolle mit 
Spruchen flndet, kann er sie auch sofort von 
der Schriftrolle aus anwenden; er braucht sie 
nicht erst in ein Zauberbuch zu schreiben. 

Zauberspruche uben nicht notwendigerweise 
den vollen Einfluft auf ihre Ziele aus. Dies wird 
mit Schutzmagie simuliert, die dazu dient, die 
Auswirkungen eines Zauberspruchs auf einen 
Charakter zu schwachen oder aufzuheben. Mit 
hoheren Levels verbessert sich auch die 
Schutzmagie fur einen Charakter. 

Der Zauberer mu3 der aktive Charakter sein. 
Sie erhalten eine Liste mit den erlernten 
Zauberspruchen iiber die Cast -Option im 
Magiemenu oder die 'Spell'-Option im 
Sichtmenu ('View'). Aufterdem steht Ihnen fur 
Zauberformeln auf Schriftrollen die 'Scribe'- 
Option des Magiemenus zur Verfugung. 

Magic Menu (Magiemenu): 

CAST (Zauberspruch) MEMORIZE (Lernen) SCRIBE 
(Schreiben) DISPLAY (Anzeigen) REST (Ruhepause) 
EXIT (Verlassen) 

Zauberspruch ('Cast') laftt das 
Zauberspruchmenu zusammen mit einer Liste 
der vom Charakter gelernten Zauberspruche 
erscheinen. Heben Sie den Zauberspruch 
hervor, den Sie anwenden wollen, und Ihr 
Opfer. Haben Sie einen Zauberspruch 
angewendet, mussen Sie ihn erst wieder neu 
lernen, bevor Sie ihn von neuem anwenden 
konnen. 

Cast Menu (Zauberspruchmenu): 

CAST (Zauberspruch) NEXT (Nachster) PREY 
(Vorheriger) EXIT (Verlassen) 



Lernen ('Memorize') laftt das Lernmenu 
erscheinen. Der Computer zeigt Ihnen eine 
Seite aus dem Zauberbuch des aktiven 
Charakters (oder eine Liste der moglichen 
klerikalen Spruche). Geben Sie die zu 
lemenden Zauberspruche an. Begeben Sie sich 
zum Ruhepausenmenu, wenn Sie alle 
gewunschten Zauberspruche hervorgehoben 
haben, um diese auswendig zu lernen. Das 
Erlernen von Zauberspruchen dauert 
mindestens vier Stunden. Zauberspruche des 
dritten und vierten Levels benotigen 
mindestens sechs Stunden; Zauberspruche 
des fiinften Levels brauchen acht Stunden. 
Bedenken Sie, daft der gleiche Zauberspruch 
mehrmals hintereinander gelernt werden 
kann. 

Memorize Menu (Lernmenu): 

MEMORIZE (Lernen) NEXT (Nachster) PREV 
(Vorheriger) EXIT (Verlassen) 

Wenn Sie einen Zauberspruch zum 
Auswendiglernen wahlen, heiftt das noch lange 
nicht, daft Sie ihn auch erlernen. Das Erlernen 
eines Zauberspruchs beansprucht 15 Minuten 
(Spielzeit) pro Spruchlevel und etwas Zeit zum 
Entspannen, bevor Sie einen oder mehrere 
Spruche erlernen konnen. Zauberspruche des 
ersten und zweiten Levels benotigen 
mindestens vier Stunden Vorbereitungszeit. 
Zauberspruche des dritten und vierten Levels 
benotigen mindestens sechs Stunden: 
Zauberspruche des fiinften Levels brauchen 
acht Stunden. Werden die Vorbereitung oder 
das Lernen selber unterbrochen, kann es 
passieren, daft einige oder al le Zauberspruche 
nicht gelernt werden. 

Schreiben ('Scribe') wird angewandt, um alle 
fur einen Magier bestimmten Zauberspruche 
auf den Schriftrollen aufzulisten. Benutzen Sie 
den Schreibbefehl ('Scribe') und wahlen Sie 
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den Zauberspruch auf der Schriftrolle, den Sie 
in Ihr Zauberbuch schreiben wollen. Nachdem 
die Charaktere die Zauberspriiche angegeben 
haben, die sie in ihr Zauberspruch schreiben 
wollen, wahlen Sie den Ruhepausenbefehl, 
damit sie die Zauberspriiche auch abschreiben 
konnen . Das Abschrei ben ei nes Zauberspruchs 
benotigt genauso viel Zeit wie das Lernen. 

Scribe Menu (Schreibmenu): 

SCRIBE (Schreiben) NEXT (Nachsten) PREV 
(Vorherigen) EXIT (Verlassen) 

Anzeigen ('Display') findet heraus, welche 
Zauberspriiche gegenwartig auf die Gruppe im 
Lager wirken. Dies sind Spriiche wie 'Bless' 
(Segnen), Invisibility' (Unsichtbarkeit) und 
Krankheiten. 

Ruhepause ('Rest') la£t Sie zum 
Ruhepausenmenii gelangen (siehe 
Lagermenii). Zauberspriiche werden nicht 
gelernt, solange ein Charakter nicht die 
erforderliche Zeit zum Entspannen verbracht 
hat. 

DIE ZAUBERSPRIICHE 

Die Definitionen der Zauberspriiche geben 
folgendes an: Wann sie benutzt werden 
konnen, ihre Reichweite, das beeinflujke 
Gebiet, ihre Dauer und die Wirkungen. Die 
Liste mit den Zauberspruch-Parametern ist 
eine Zusammenfassung dessen, wo ein 
Zauberspruch angewendet werden kann, wie 
grojJ die Reichweite ist und iiber was fur ein 
Gebiet und wie lange sie wirken. Wenn Sie 
einen Zauberspruch vom Lagermenii oder vom 
Abenteuermenii (z.B. zum Auffinden von 
fallen) benutzen, miissen Sie bedenken, da£ 
Round' (Runde) eine minute der Spielzeit 
beansprucht und Turn' (Durchlauf) zehn 
Minuten. 



KLER1KER-ZAUBERSPRUCHE DES 
ERSTEN LEVELS 

Bless' (Segnen) hebt den THACO-Wert fur 
einen freundlich gesinnten Charakter um 1 
Punkt an. Dieser Zauberspruch wirkt nicht auf 
Charaktere, die sich direkt neben einem 
Monster befinden, wenn er ausgesprochen 
wird. 

Curse' (Fluch) verringert den THACO-Wert um 
1 Punkt. Dieser Zauberspruch wirkt nicht auf 
Monster, die sich direkt neben einem 
Charakter befinden, wenn er ausgesprochen 
wird. Das Opfer erhalt keine Schutzmagie. 

'Cure light wounds' (Kurieren leichter Wunden) 
heilt 1 - 8 Schlagpunkte. 

'Cause light wounds' (Leichte Wunden 
verursachen) verursacht einen Schaden von 1 
- 8 Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine 
Schutzmagie. 

Detect magic' (Magie entdecken) zeigt an, ob 
ein Ausriistungsgegenstand oder Schatz Magie 
besitzt. Wahlen Sie 'View' fur den Gegenstand 
eines Charakters oder Take' bei einem Schatz. 
Crscheint ein Sternchen (*) vor dem 
Gegenstand, besitzt er Magie. 

'Protection from evil' (Schutz vor dem Bosen) 
verleiht Ihrem Charakter zusatzliche 2 Punkte 
fur seinen 'AC'-Wert gegen bose Angrelfer. 
Schutzmagie, die durch AngrifTe solcher 
Monster verursacht wird, wird ebenfalls um 2 
Punkte angehoben. 

'Protection from good' (Schutz vor dem Guten) 
verleiht Ihrem Charakter zusatzliche 2 Punkte 
fur seinen 'AC'-Wert gegen gute Angreifer. 
Schutzmagie, die durch einen solchen Angriff 
verursacht wird, wird ebenfalls um 2 Punkte 
angehoben. 

'Resist cold' (Kalte widerstehen) halbiert den 
Schaden und gewahrt zusatzliche Schutzmagie 
gegen Kalteangriffe im Wert von 3 Punkten. 
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KLER1KER-ZAUBERSPRUCHE DES 
ZWEITEN LEVELS 

'Find traps' (Fallen fmden) macht samtliche 
Fallen in der Blickrichtung eines Charakters 
fur ihn sichtbar. 

'Hold person' (Person festhalten) lajit wahrend 
eines Kampfes Kreaturen mit grober 
menschlicher Gestalt und Grojte zur 
Unbeweglichkeit erstarren. Sie konnen diesen 
Zauberspruch auf bis zu drei Zielpersonen 
anwenden. 

'Resist fire' (Feuer widerstehen) halbiert den 
Schaden und gewahrt zusatzl iche Schutzmagie 
gegen feuerangriffe im Wert von 3 Punkten. 

'Silence 15' radius' (St i lie in Radius von 15 
Feldern) mu£ gegen einen Charakter oder ein 
Monster angewendet werden. Fur die Dauer 
des Zauberspruchs konnen die Person oder 
das Monster une alle neben ihm Stehenden 
keine Zauberspriiche aussprechen. 

Slow poison' (Gift verlangsamen) belebt 
vergiftete Personen fur die Dauer des 
Zauberspruchs wieder. Die Person stirbt 
jedoch, wenn die Wirkung des Zauberspruchs 
aufhort 

Snake charm' (Schlangenbann) paralysiert bei 
einer Schlange genauso viele Schlagpunkte, 
wie ein Kleriker hat. 

Spiritual hammer' (Spiritueller Hammer) 
kreiert einen voriibergehenden, sofort 
kampffertigen Zauberhammer. Soweit wie Ihre 
Arme reichen wird normaler Hammerschaden 
angerichtet. 

KLERIKER-ZAUBERSPRUCHE DES 
DR1TTEIH LEVELS 

Cure blindness' (Blindheit kurieren) 
verhindert die durch 'Cause blindness' 
hervorgerufene Erblindung. 



'Cause blindness' (Blindheit verursachen) 
verringert die Werte des Opfers fur THACO, AC 
und Schutzmagie um 4 Punkte. 

'Cure disease' (Krankeit kurieren) kuriert die 
durch einige Monster oder 'Cause disease' 
hervorgerufenen Krankheiten. 

Cause disease' (Krankheit verursachen) 
verringert die Schlagpunkte und Starke des 
Opfers. 

'Dispel magic' (Magie vertreiben) ist ein 
Zauberspruch, bei dem die Wirkungen anderer 
Zauberspriiche, fur die es keine Schutzmagie 
gibt, aufgehoben werden konnen. 

Prayer' (Gebet) verbessert die Werte Ihrer 
Mitkampfer fur THACO und Schutzmagie um 
jeweils 1 Punkt, wahrend er die Werte der 
Gegner um 1 Punkt verringert. 

'Remove curse' (Fluch entfernen) hebt den auf 
einem Charakter liegenden Bestow spell' auf 
oder entfernt die einem verzauberten 
Gegenstand innewohnende Magie. 

Bestow spell' (Verfluchen) reduziert den 
THACO-Wert und die Schutzmagie des Opfers 
um vier Punkte. 

KLERIKERZAVBERSPRUCHE DES 
VIERTEPi LEVELS 

'Cure serious wounds' (fleilen schwerer 
Wunden) heilt um 3 - 17 Schlagpunkte. 

Cause serious wounds' (Verursachen schwerer 
Wunden) verursacht einen Schaden von 3- 17 
Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine 
Schutzmagie. 

neutralize poison' (Gegengift) belebt einen 
vergifteten Charakter wieder. 

Poison' (Vergiften) zwingt das Opfer, 
Schutzmagie gegen das Gift anzuwenden oder 
zu sterben. 
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Protection from evil, 10' radius' (Schutz vor 
Bosem, Radius von 10 Feldem) muji gegen 
einen Charakteroderein Monster angewendet 
werden. Verbessert den AC-Wert und die 
Schutzmagie des betroffenen Charakters und 
aller um ihn stehenden, freundlich gesinnten 
Charaktere um2 Punkte gegen boseAngreifer. 

'Sticks to snakes' (Von Schlangen befallen) 
sorgt dafur, da£ das Opfer von Schlangen 
angefallen wird. Fur die Dauer des 
Zauberspruchs kann er sich nicht fortbewegen, 
angreifen Oder selber einen Zauberspruch 
aussprechen. 

KLERIhER ZAUBERSPRUCHE DES 
FMFTEM LEVELS 

'Cure critical wounds' (tie Hen kritischer 
Wunden) heilt um 6 - 27 Schlagpunkte. 

Cause critical wounds' (Verursachen kritischer 
Wunden) verursacht einen Schaden von 6-27 
Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine 
Schutzmagie/ 

'Dispel evil' (Das Bose vertreiben) verbessert 
fur die Dauer des Zauberspruchs den AC-Wert 
des betroffenen Charakters um 7 Punkte gegen 
einen Haufen boser Kreaturen oder bis er eine 
dieser Kreaturen erfolgreich erschlagt. Das 
Opfer mujS Schutzmagie dagegen anwenden 
oder wird vertrieben. 

'Flame strike' (Flammenwurf) richtet einen 
Schaden von 6-48 Schlagpunkten an. Wird 
Schutzmagie dagegen angewandt, kann sich 
der Schaden auf die Halfte verringern. 

'Raise dead' (Tote wiederbeleben) ermoglicht 
es einem Kleriker, Charaktere 
wiederzubeleben, die nicht Elfen sind. 

Slay living' (Schlachten) ist aufierst todlich fur 
sein Opfer. Seibst bei erfolgreicher 
Schutzmagie wird ein Schaden von 3-17 
Schlagpunkten angerichtet. 



DRUIDENZA VBERSPRVCHE DES 
ERSTEiy LEVELS 

'Detect magic' (Magie entdecken) zeigt an, ob 
ein Ausriistungsgegenstand oder Schatz Magie 
besitzt. Wahlen Sie 'View' fur den Gegenstand 
eines Charakters oder Take' bei einem Schatz. 
Erscheint ein Stemchen (*) vor dem 
Gegenstand, besitzt er Magie. 

Entangle' (Verheddem) verhindert jegliche 
Fortbewegung. Kann nur im Freien 
angewendet werden. 

Faerie fire' (Feenfeuer) beleuchtet den Feind 
und verringert den AC-Wert um 2 Punkte. 

'Invisibility to animals' (Unsichtbar fur Tiere) 
reduziert den THACO-Wert von angreifenden 
Tieren um 4 Punkte. Dieser Zauberspruch 
wirkt nicht auf intelligente Lebewesen oder 
mit einem Zauber belegte Tiere. 

MAGIER ZAVBERSPRVCHE DES 
ERSTEPi LEVELS 

'Burning hands' (Brennende tlande) richtet 
einen Feuerschaden im Wert von 1 Punkt pro 
Level des Magiers an. Es gibt keine 
Schutzmagie. 

Charm person' (Personenzauber) macht das 
Opfer zu einem Freund und Alliierten des 
Magiers. Wirkt nur auf Kreaturen von 
ungefahrer menschlicher Gestalt und Lange. 

'Detect magic' (Magie entdecken) zeigt an, ob 
ein Ausriistungsgegenstand oder Schatz Magie 
besitzt. Wahlen Sie View' fur den Gegenstand 
eines Charakters oder Take' bei einem Schatz. 
Erscheint ein Sternchen (*) vor dem 
Gegenstand, besitzt er Magie. 

Enlarge' (Vergrojtem) vergrojiert alle 
lebendigen Ziele. Je hoher das Level des 
Magiers, desto grojter und starker wird der 
Charakter, auf den der Zauberspruch angewendet 
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wird. Bei einem Magier des 6. Levels wird er 
zum Ungeheuer. Beim 10. Level wirdersogro£ 
wie ein Feuerriese. Eine Person kann jeweils 
nur unter dem Einflufl eines 'Enlarge'- 
Zauberspruchs stehen. Unwillige erhalten 
Schutzmagie gegen diesen Zauberspruch. 

'Reduce' (Verkleinern) ist das Gegenteil von 
'Enlarge' und kann ebenfalls zum Aufheben 
desselben angewendet werden. 

'Friends' (Feunde) sorgt dafur, da£ der Magier 
ein um 2-8 Punkte grojieres 'Charisma' 
besitzt. Wird haufig vor einer Begegnung 
ausgesprochen. 

'Magic missile' (Magische Fluggeschosse) fugt 
dem Opfer einen Schaden von 2-5 Punkten 
pro GeschojJ zu. Keine Schutzmagie. Magier 
im 1. oder 2. Level benutzen 1 GeschojJ, Magier 
im 3. oder 4. Level 2 Geschosse, im 5. oder 6. 
Level 3 Geschosse, 4 Geschosse im 7. und 8. 
Level, 5 Geschosse im 9. und 10. Level und 6 
Geschosse im 11. Level. 

Protection from evil' (Schutz vor dem Bosen) 
verleiht Ihrem Charakter zusatzliche 2 Punkte 
fur seinen 'AC-Wert gegen boseAngreifer. Die 
Schutzmagie wird ebenfalls um 2 Punkte 
angehoben. 

'Protection from good' (Schutz vor dem Guten) 
verleiht Ihrem Charakter zusatzliche 2 Punkte 
fur seinen 'AC'-Wert gegen gute Angreifer. Die 
Schutzmagie wird ebenfalls um 2 Punkte 
angehoben. 

'Read magic' (Magie lesen) erlaubt es einem 
Magier, eine Schriftrolle zu lesen und zu 
identifizieren. Er kann die Zauberspruche von 
der Schriftrolle aus anwenden, nachdem er sie 
identifiziert hat. 

'Shield' (Schild) hebt die Wirkungen von 'Magic 
Missile' auf und verbessert die Riistungsklasse 
( AC) und Schutzmagie. 



'Shocking grasp' (Schock) verursacht einen 
elektrischen Schock und Schaden von 1-8 
Schlagpunkten plus 1 Punkt pro Level des 
Magiers. 

'Sleep' (Schlaf) versetzt bis zu 16Zielpersonen 
in den Schlaf. Keine Schutzmagie. Bis zu 16 
Opfer mit einem Schlagpunkt werden von 
diesem Zauberspruch befallen. Nur ein Opfer 
mit 4 Schlagpunkten wird betroffen. Bei einem 
Opfer mit 5 oder mehr Schlagpunkten wirkt 
der Zauberspruch uberhaupt nicht. 

MAGIER ZAVBERSPRVCHE DES 
ZWEITEN LEVELS 

'Detect invisibility' (Unsichtbarkeit enthiillen) 
erlaubt es der Person, auf die dieser 
Zauberspruch angewendet wurde, unsichtbare 
Ziele zu sehen. 

'Invisibility* (Unsichtbarkeit) macht 
unsichtbar. Bei einem Angriff reduziert sich 
der THACO-Wert des unsichtbaren Charakters 
um 4 Punkte. Es ist unmoglich, grojJraumige 
Angriffe gegen ein unsichtbares Ziel 
durchzufuhren. Die Unsichtbarkeit wird wieder 
aufgehoben, wenn der Charakter seinen Angriff 
startet. 

'Knock' (Tur einsto$en) offnet Schlosser. Es 
kann im Menu zum Tiiroffnen verwendet 
werden, wenn der Magier diesen Zauberspruch 
gelemt hat. 

Mirror image' (Spiegelbild) erzeugt 1-4 
Illusionsbilder des Magiers. Wird eines der 
Bilder angegriffen, verschwindet es. 

'Ray of enfeeblement' (Schwachungsstrahl) 
verringert die Starke seines Opfers um 25% 
plus 2% pro Level des Magiers. 

Stinking cloud' (Gaswolke) paralysiert alle in 
ihr befindlichen Charaktere fur 2 -5 Runden. 
Wirkt die Schutzmagie, ist das Opfer nur 
benommen und hat einen um 2 Punkte 
reduzierten AC-Wert. 
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Strength' (Starke) erhdht die Starke des 
Zielcharakters urn 1 - 8 Punkte, was von der 
Klasse des Charakters abhangt. 

MAGIER ZAUBERSPRUCHE DES 
DRITTEPi LEVELS 

Blink' (Ausweichen) beschutzt den Magier. 
Wahrend einer Runde verlajit er dauernd das 
Kampfgebiet, nachdem er seine Aktionen 
ausgefuhrt hat. Ein Magier kann vor seinen 
Handlungen angegriffen werden, jedoch nicht 
danach. 

Dispel magic' (Magie vertreiben) ist ein 
Zauberspruch, bei dem die Wirkungen anderer 
Zauberspruche, fur die es keine Schutzmagie 
gibt, aufgehoben werden konnen. 

Fireball' (Feuerball) fiigt jedem Opfer 1-6 
Punkte feuerschaden pro Level des Magiers 
zu. Erfolgreiche Schutzmagie verringert den 
Schaden auf die Halfte. Im Freien betragt der 
Radius der Reichweite 2 Felder. In Gebauden 
betragt die Reichweite des Zauberspruchs 3 
Felder. 

Haste' (Mast) sorgt dafur, daji sich alle 
betroffenen Personen doppelt so schnell 
bewegen und zweimal angreifen. 

'Hold person' (Person festhalten) \afit wahrend 
eines Kampfes Kreaturen mit grober 
menschlicher Gestalt und GrojJe zur 
Unbeweglichkeiterstarren. Sie konnen diesen 
Zauberspruch auf bis zu vier Zielpersonen 
anwenden. 

'Invisibility, 10' radius' (Unsichtbarkeit im 
Radius von 10 Feldern) macht alle in einem 
Radius von 10 Feldern um den Magier 
befindlichen Charaktere unsichtbar. Bei einem 
Angriff reduziert sich der THACO-Wert des 
unsichtbaren Charakters um 4 Punkte. Es ist 
unmoglich, grojkaumige Angriffe gegen ein 
unsichtbares Ziel durchzufuhren. Die 



Unsichtbarkeit wird wieder aufgehoben, wenn 
der Charakter seinen Angriff startet. 

Lightning bolt' (Blitz) fugt allem Schaden zu, 
was sich auf seinem Weg befindet. Wirkt die 
angewandte Schutzmagie, wird der Schaden 
auf die Halfte reduziert. Ein Blitz ist 4 oder 8 
Felder lang und startet vom Magier aus in einer 
Linie. Der Blitz wird an Wanden reflektiert, um 
seine voile Lange zu erreichen. 

'Protection from evil, 10' radius' (Schutz vor 
Bosem, Radius von 10 Feldern) beschutzt die 
Person, auf die dieser Zauberspruch 
angewendet wird, und alle um ihn herum 
befindlichen Charaktere. Verbessert den AC- 
Wert und die Schutzmagie der betroffenen 
Charaktere um 2 Punkte gegen bose Angreifer. 

'Protection from good, 10' radius' (Schutz vor 
dem Guten, Radius vom 10 Feldern) beschutzt 
die Person, auf die dieser Zauberspruch 
angewendet wird, unealleum ihn befindlichen 
Charaktere. Verbessert den AC-Wert und die 
Schutzmagie der betroffenen Charaktere um 2 
Punkte gegen gute Angreifer. 

'Protection from normal missiles' (Schutz vor 
normalen Fluggeschossen) beschutzt einen 
Charakter vor nicht-magischen 
Fluggeschossen. 

Slow' (Langsamer) wirkt auf 1 Person pro 
Level des Magiers. Unwillige erhalten 
Schutzmagie. Alle betroffenen Ziele bewegen 
sich halb so schnell, unddieZahl ihrer Angriffe 
ist auf die Halfte reduziert. Dient als 
Gegenmagie fur 'Haste'. 

MAGIER ZAUBERSPRUCHE DES 
VIERTEPi LEVELS 

Charm monsters' (Monsterzauber) la£t ein 
Opfer seine Allianz wechseln. Wirkt nur auf 
lebendige Kreaturen. Die Wirkung betrifft 2 - 
8 Charaktere des I. Levels, 1-4 Charaktere 
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II 




• 


V 



des 2. Levels, 1 - 2 Charaktere des 3. Levels 
und 1 Charakter des 4. Levels oder hoher. 

Confusion' (Verwirrung) betrifft 2 - 16 Opfer. 
Wird nicht in jeder Runde Schutzmagie 
angewendet, stehen diese orientierungslos in 
der Gegend rum, fl iehen aus Angst oder werden 
verruckt. 

'Dimension door' (Dimensionentor) 
ermoglicht es dem Magier, sich an jeden Ort 
des Kampfgeschehens zu teleportieren. 

'Fear' (Furcht) jagt alle unter seinem EinfluJJ 
stehenden Charaktere in die Flucht. 

'Fire shield' (Feuerschild) beschutzt den 
Magier, so da£ ein Angreifer zwar nach wie vor 
den gleichen Schaden anrichtet, als Antwort 
aber den doppelten Schaden angerichtet 
bekommt. Das Schild la£t sich auch auf 
Angriffe mit Kalte oder Hitze einstellen. Bei 
einem gegentei ligen Angriff erhalt der Magier 
die Halfte derSchlagpunkte (bei erfolgreicher 
Schutzmagie keinen) und erhalt zwei 
zusatzliche Punkte fur seine Schutzmagie. Er 
erleidet doppelten Schaden fur einen Angriff, 
der die gleiche Form annimmt. 

Fumble' (Taumeln) macht es seinem Opfer 
unmoglich, sich fortzubewegen oder 
anzugreifen. Bei erfolgreicher Schutzmagie 
wird der Zauberspruch in einen 'Slow'- 
Zauberspruch umgewandelt. 

7ce Storm' (Eissturm) richtet einen Schaden 
von 3-30 Schlagpunkten an. Keine 
Schutzmagie. 

'Minor globe of invulnerability' (Schutzkugel) 
schiitzt den Magier vor Zauberspruchen des 
ersten, zweiten und dritten Levels. 

'Remove curse' (Fluch entfernen) hebt den auf 
einem Charakter liegenden 'Bestow Spell' auf 



oder entfernt die einem verzauberten 
Gegenstand innewohnende Magie. 

'Bestow spell' (Verfluchen) reduziert den 
THACO-Wert und die Schutzmagie des Opfers 
um vier Punkte. 

MAGIER-ZA UBERSPRUCHE DES 
FUNFTEM LEVELS 

Cloudkill' (Todeswolke) erzeugt eine Wolke, 
die samtliche Kreaturen mit 4 oder weniger 
Schlagpunkten sofort totet. Kreaturen mit 
4+ 1 oder 5+ 1 Schlagpunkten benotigen 
Schutzmagie in Hdhe von mindestens -4 
Punkten, um nicht getotet zu werden. 
Kreaturen mit 6+1 Schlagpunkten benotigen 
die Schutzmagie gegen Gift, um nicht getotet 
zu werden. 

Cone of cold' (Kaltekegel) richtets bei alien 
Kreaturen, die sich innerhalb des Kegels 
befinden, einen Schaden von 1 bis 4+1 
Schlagpunkten mal des Levels des Magier an. 
Schutzmagie halbiert den angerichteten 
Schaden. 

'Feeblemind' (Geistesschwach) senkt die Werte 
seines Opfers fur Intelligenz und Weisheit auf 
3 Punkte, damit es keine Zauberspruche 
aussprechen kann. Die Schutzmagie eines 
menschlichen Magiers reduziert sich um 4 und 
die eines Klerikers erhoht sich um L Die 
Schutzmagie nicht-menschlicher Charaktere 
verringert sich um 2. Die Geistesschwache 
kann nur mit einem Heilungsspruch in einem 
Tempel aufgehoben werden. 

Hold monster" (Monster ha I ten) paralysiert bis 
zu vier Kreaturen. Der Zauberspruch wirkt 
jedoch nur auf lebendige Kreaturen. 
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anhAnge 



UMFAPiG DER EIGEPiSCHAFTSPUPiK TE DER VERSCHlEDEPiEPi RASSEPi 



EIGENSCHAFTSPUNKTE ZWERG ELFE GNOM HALB ELFEN HALBUNGE MENSCH 



Starke (Mannlich) 


8-18(99) 


3 


18(75) 


6- 


18(50) 


3- 


18(90) 


6- 


17 


3 


18(00) 


Starke (Weiblich) 


8-17 


3 


16 


6- 


15 


3 


17 


6- 


14 


3 


18(50) 


Intelligent 


3-18 


3 


18 


7. 


18 


4- 


18 


6- 


18 


3 


18 


Weishe.t 


3-18 


3 


18 


3- 


18 


3- 


18 


3- 


17 


3- 


18 


Gewandtheit 


3-17 


7- 


19 


3- 


18 


6- 


18 


8- 


18 


3 


18 


Konstitution 


12-19 


6 


18 


8- 


18 


6- 


18 


10 


-19 


3- 


18 


Charisma 


3-16 


8- 


18 


3- 


18 


3- 


18 


3- 


18 


3- 


18 


Maximale/Minimale Punktzal fur 


die Eigenschaften 






















(xx) Maximale Prozentzahl bei 


Starke von 18. 






















HOCHSTES LEVEL 


DER RASSEPi UPiD 


KLASSEPi 


SOWIE WICHTIGSTE 






ElGEPiSCHAFT 
























KLASSE EIGENSCHAFT 


ZWERG 


ELFE 


GNOM 


HALB ELFEN 


HALBUNGE 


MENSCH 



Kleriker 


Alle 


nein 


nein 


nein 


5 


nein 


10' 


Kampfer 


STARKE 16 


7 


5 


5 


6 


4 


12* 




STARKE 17 


8 


6 


5 


7 


5 


12* 




STARKE 18- 


9 


7 


6 


8 


nein 


12* 


Paladin 


Alle 


nein 


nein 


nein 


nein 


nein 


ir 


Fbrster 


STARKE 16 


nein 


nein 


nein 


6 


nein 


ii* 




STARKE 17 


nein 


nein 


nein 


7 


nein 


lt« 




STARKE 18- 


nein 


nein 


nein 


8 


nein 


ir 


Magier 


INT 16 


nein 


9 


nein 


6 


nein 


ir 




INT 17 


nein 


10 


nein 


7 


nein 


ir 




INT 18 


nein 


11 


nein 


8 


nein 


ir 


Dieb 


Alle 


12' 


12* 


12* 


12* 


12* 


12* 



Nein: Charaktere dieser Rasse konnen jener Klasse nicht angehbren 

*: Hochstmbgliches Level in CuRst or the A/uk Bonos. Normale AD&D-Charaktere kbnnen in diesen Klassen ungehindert aufsteigen. 



DEIS CHARAKTERKLASSEPi ERLAUBTE RtiSTUPiGEPi UPiD WAFFEPi 

KLASSE RUSTUNG 



SCHILD 



WAFFEN 



Kleriker 

Kampfer 

Paladin 

Fbrster 

Magier 

Dieb 



alle 

alle 

alle 

alle 

kerne 

lede 



alle 



kerne 
keine 



Kniippel, Dreschflegel, Hammer. Keule, Stock, Stabschlinge 
alle 



Oolch. Wurfpfeil. Stock 

Kniippel, Dolch, Wurfpfeil, Schhnge, Kurzbogen, einhandige 



Schwerter 
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ZAUBERSPRUCH -PARAMETER 

Dies ist eine Liste mit den fur die Zauberer zur 
Verfugung stehenden Zauberspruchen. Die 
folgenden Abkurzungen werden benutzt: 

Cmbt = riurim Kampf (Combat) 

Camp = Hur im Lager ('Camp') 

Both = Beide 

T = Wirkt bei Beruhrung 

dia = Durchmesser 

rad = Radius 

All = Alle Charaktere im Kampf 

r = Kampfrunden (1 Minute) 

t = Durchlaufe(lOMinuten) 

/Ivl = pro Level desZauberspmchbenutzers 

targets = AufjedesOpferzielen 

KLERIRER-ZA UBERSPRUCHE DES 
ERST EH! LEVELS 



ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG GEBIET 


DAUER 


Bless 


Both 


6 5dia 


6r 


Curse 


Cmbt 


6 5dia 


6r 


Cure Light Wounds 


Both 


T 1 




Cause Light Wounds 


Cmbt 


T 1 




Detect Magic 


Both 


0 1 


It 


Protection from Evil 


Both 


T ;t I 


3r/lvl 


Protection from Good 


Both 


T 1 


3r/lvl 


Resist Cold 


Both 


T 1 


It/lvl 


KLERIKER ZAUBERSPRUCHE DES 


ZWEITEPi LEVELS 






ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG GEBIET 


DAUER 


Find Traps 


Camp 


3 1 


31 


Hold Person 


Cmbt 


6 1 -3 cibles 


4r+1/M 


Resist Fire 


Both 


T 1 


It/lvl 


Silence 15' Radius 


Cmbt 


12 3dia 


2r/1vl 


Slow Poison 


Camp 


T 1 


Ihour/lvl 


Snake Charm 


Cmbt 


3 All 


5-8r 


Spiritual Hammer 


Cmbt 


3 1 


lr/h/1 


KLERIKER'ZAUBERSPRLJCHE DES 


DRITTEPi LEVELS 






ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG GEBIET 


DAUER 


Cure Blindness 


Both 


T 1 




Cause Blindness 


Cmbt 


T $• 




Cure Disease 


Camp 


T I 




Cause Disease 


Cmbt 


T 1 




Dispel Magic 


Both 


6 3x3 




Prayer 


Cmbt 


0 All 


Ir/tvl 


Remove curse 


Both 


T 1 




Bestow curse 


Cmbt 


T 1 


It/lvl 



KLERIKER-ZA UBERSPRUCHE DES 
VIERTEH LEVELS 

ZAUBERSPRUCH WANN UMFANG GEBIET DAUER 



Cure Serious Wounds Both T 1 

Cause Serious Wounds Cmbt T 1 

Neutralize poison Camp T 1 

Poison Cmbt T 1 
Protection from Evil 

10 Radius Both T 2dia 

Sticks to Snakes Cmbt 3 1 



It/lvl 
Ir/lvl 



KLERIKER-ZA UBERSPRUCHE DES 
FUPiFTEIS LEVELS 



ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG GEBIET 


DAUER 


Cure Critical Wounds 


Both 


T 1 




Cause Critical Wounds 


Cmbt 


T 1 




Dispel Evil 


Both 


T 1 


Ir/lvl 


Flame Strike 


Cmbt 


6 1 




Raise Dead 


Camp 


3 t 




Slay Living 


Cmbt 


3 1 





DRUlDEIS ZAUBERSPRUCtlE DES 
ERSTEPi LEVELS (FUR FORSTER 
CRAPtGER ) HOHERER LEVELS) 

ZAUBERSPRUCH WANN UMFANG GEBIET DAUER 

Detect Magic Both 0 1 12r 

Entangle Cmbt 8 4dia It 

Faerie Fire Cmbt 8 8dia 4r/lvl 

Invisibility to animals Both T 1 1t+ Ir/lvl 

MAGIER ZAUBERSPRUCHE DES 
ERSTEPi LEVELS 



ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG 


GEBIET 


DAUER 


Burning Hands 


Cmbt 


T 






Charm person 


Cmbt 


12 






Detect Magic 


Both 


0 




BUM 


Enlarge 


Both 


5/lvl 




It/lvl 


Reduce 


Both 


SIM 






Friends 


Camp 


0 


All 


Ir/lvl 


Magic Missile 


Cmbt 


6+ Ivl 






Protetion from Evil 


Both 


T 




2r/lvl 


Protection from Good 


Both 


T 




2r/M 


Read Magic 


Camp 


0 




2r/M 


Shield 


Both 


0 




5r/M 


Shocking Grasp 


Cmbt 


T 






Sleep 


Cmbt 


3+hrl 


1-16 


5r/hr1 
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MAGIER-ZA UBERSPRUCHE DES 
ZWEITEN LEVELS 



ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG 


GEBIET 


DAUER 


Detect Invisibility 


Both 


0 


All 


5r/lvl 


Invisibility 


Both 


T 


1 


- 






■ 


1/lvl 




Mirror Image 


Both 


0 


1 


2r/1vl 


Ray of Enfeeblement 


Cmbt 


1 + .25/M 


1 


Ir/lvl 


Stinking Cloud 


Cmbt 


3 


2x2 


1 r/lvl 


Strength 


Camp 


T 


1 


6r/lvl 


MAGIER-ZA UBERSPRUCHE DES 




BRITTEN LEVELS 








ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG 


GEBIET 


DAUER 


Blink 


Both 


0 


1 


Ir/lvl 


Dispel Magic 


Cmbt 


12 


3x3 


- 


Fireball 


Cmbt 


10+lvl 


2or3rad 


- 


Haste 


Both 


6 


5dia 


3r+ 1/lvl 


Hold Person 


Cmbt 


12 


1-4 


2r/lvl 


Inivisibility 10' Radius 


Both 


T 


2dia 


- 


Lightning Bolt 


Cmbt 


4 + lvl 


4.8 


- 


Protection from 










Evil 10' Radius 


Both 


T 


2dia 


2r/lvl 


Protection from 










Good 10' Radius 


Both 


T 


2dia 


2r/lvl 


Protection from 










Normal Missile 


Both 


T 


1 


It/lvl 


Slow 


Cmbt 


9+lvf 


5dia 


3r+1lvl 



MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES 
VIERTEN LEVELS 



ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG 


GEBIET 


DAUER 


Charm Monster 


Cmbt 


6 


t* 




Confusion 


Cmbt 


12 


2- 16.3 rad 


2r+ 1/lvl 


Dimension Door 


Cmbt 


0 


1 




Fear 


Cmbt 


0 


6x3 cone 


Ir/lvl 


Fire Shield (2 Types) 


Both 


0 


1 


2r+1/M 


Fumble 


Cmbt 


1/lvl 


1 


Ir/lvl 


Ice Storm 


Cmbt 


1/lvl 


5dia 




Minor Globe of 










Invulnerability 


Both 


0 


1 


1 r/lvl 


Remove Curse 


Both 


T 


1 




Bestow Curse 


Cmbt 


T 


1 


It/lvl 


MAGIER-ZAUBERSPRUCHE DES 




FUNFTEN LEVELS 








ZAUBERSPRUCH 


WANN 


UMFANG 


GEBIET 


DAUER 


Cloudkill 


Cmbt 


1 


3x3 


Ir/lvl 


Cone of Cold 


Cmbt 


0 


5/lvl cone 




Feeblemind 


Cmbt 


1/lvl 


1 




Hold Monster 


Cmbt 


.5/lvl 


1 -4 targets 


1 r/lvl 



WAFFENLISTE 



H»m ChmkMnw QimtatyrifierZahldef Hinde 

Menschcnfrofie lis Menschen Kluu 


Handaxt 


1 -6 


1 -4 


1 




Bardiche + 


2-8 


3-12 


2 




Bastardschwert 


2-8 


2-16 


2 




Streitaxt 


1 -8 


1-8 


] 




Bee de Corbm • 


1-8 


1-6 


2 




Bill-Guisarme * 


2-8 


1 - 10 


2 




Bo Stock 


1 -6 


1 -3 


2 




Breitschwert 


2-8 


2-7 


1 


k.d 


Knuppel 


1-6 


1 -3 


] 


k.kl.d 


Dolch 


1 -4 


1 -3 


] 




Wurfpfeil 


1 -3 


1 -2 




kmd 


Fauchard + 


1 -6 


1 -8 


2 




Fauchard-Fork + 


1 -8 


1 - 10 


2 


k 


Dreschflegel 


2-7 


2-8 


] 


k kl 


Gabel • 


1 -8 


2-8 


2 




Breitschwert 


1 -6 


1 - 10 


2 




Glaive, Guisarme + 


2-8 


2-12 


2 


k 


Guisarme t 


2-8 


1 -8 


2 




Guisarme-Voulge 


2-8 


2-8 


2 




Hellebarde -* 


1 - 10 


2- 12 


2 




Lucern Hammer+ 


2-8 


1 -6 


2 




Hammer 


2-5 


1 -4 


] 


k,kl 


Wurfspeer 


1-6 


1 -6 


1 




Jo Stock 


1-6 


1-4 






Langschwert 


1 -8 


1 - 12 


] 


V ri 

R.U 




2-7 


1 -6 


\ 


k kl 


Morgenstern 


2-8 


2-7 


] 




Partisane + 


1 -6 


2-7 


2 




Spilzhacke 


2-5 


1 -4 


1 




LangspieB - 


1 -6 


2-12 








1 -6 


1 -6 


2 


k kl m 


Ranseur • 


2-8 


2-8 


2 




Krummsabel 


1-8 


1 -8 


1 


k.d 


Kurzschwert 


1 -6 


1-8 


1 


k.d 




1 -6 


1 -8 


1 




Spetum + 


2-7 


2-12 


2 


k 


Dreizack 


2-7 


3-12 


] 




Zweihander 


1-10 


3-18 


2 




Voulge + 


2-8 


2-8 


2 




zusammengesetzt* 


1-6 


1 -6 


2 


k 


zs-gesetzt* 


1-6 


1-6 


2 




Langbogen' 


1-6 


1-6 


2 




Leichte Armbrust** 


1-4 


1-4 


2 




Kurzbogen 


1-6 


1-6 


2 


k.d 


Schlinge 


2-5 


2-7 


1 


k.d 


Stabschlinge 


2-5 


2-7 


2 


k.kl 



(Anmerkungen - siehe nachste Spalte . ) 
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Anmerkungen fur die Waffenliste: 

♦ Streitwaffe 

* MuB feuerbereite ('Ready ! Pfeile zur Verfiigung haben und feuert 
zweimal pro Runde. 

M Braucht feuerbereite Armbrustgeschosse und feuert einmal pro Runde 
k = Kampfer, kl = Kleriker. d ■ Dieb, m = Magier. 



RUSTUNGEN 

Rustung 



Maximaler 
Bewegungs- 





Gewicht gp 


spielraum 


Keine 


0 


10 




Schild # 


50 


9 




Leder 


150 


8 


12 Felder 


Gepolstert 


100 


8 


9Felder 


Nagelbeschlagen 


200 


7 


9 Felder 


Ring 


250 


7 


9 Felder 


Schuppenpanzer 


400 


6 


6 Felder 


Kettenhemd 


300 


5 


9 Felder 


Geschient 


400 


4 


6 Felder 


Zusammengebunden 


350 


4 


9 Felder 


Plattenpanzer 


450 


3 


6 Felder 



KLERIKER 



ERFAHRUNG 



0-1.500 
1,501-3.000 
3,001 - 6,000 
6,001 -13,000 
13,001-27.500 
27.501 -55.000 
55,001 - 110,000 
110.001-225.000 
225.001-450,000 
450,001 -675.000 



ANZAHL DER 

ZAUBERSPRUCHE 

ZAUBERSPRUCHLEVEL 

SCHLAG DESKLERIKERS 

PUNKTE 1 2 3 4 5 R 



Id8 
2d8 
3d8 
4d8 
5d8 
5d8 
7d8 
8d8 
9d8 
9d8-2 



1 - 

2 - 
2 1 



3 2 - 

3 2 1 

3 3 2 

4 3 2 



- Altardiener 

- Adept 

- Pnester 

- Hilfsgeistlicher 

- Ordensbruder 

- Lama 

- Patnarch 

1 Hohepnester 



4 4 3 3 2 



' Bonus-Zauberspruche fur Kleriker mit hoher Weishert. 1d8 bedeutet 1 bis 8 Schlagpunkte 

WE I SHE IT EIPiES KLERIKERS 

BONUS 

ZAUBERSPRUCHE 
1 2 3 4 5 



* Ein Charakter, der mehrere Gegenstande tragt Iz.B Miinzen), ist in 
seinem Bewegungsspielraum natiirlich noch weiter eingeschrankt, wobei 
das Mimmums 3 Felder pro Durchlauf betragt. 

# Benutzen Sie einen Schild zusammen mit einer Rustung. wird 1 
AC-Punkt von der Rustung abgezogen. 

TABELLE FUR 

ERFAHRUNGSWERTE PRO LEVEL 

Es folgen die Erfahrungspunkte, die ein 
Charakter sammeln muB, um ein Level in 
seiner Charakterklasse aufzusteigen. 
Aufterdem wird die Anzahl der Zaubersprnche 
angezeigt, die ein Charakter lernen kann. 
Kampfer und Diebe konnen keine 
Zauberspriiche lernen. 

Bedenken Sie, daji bei einem Charakter mit 
Mehrfach-Klassen die Erfahrungspunkte 
gleichma^igaufdie Klassenaufgeteiltwerden. 
Dies geschieht selbst dann, wenn ein 
Charakter das hochste Level einer Klasse 
erreicht hat. Ein Mensch im Zwei-Klassen- 
Status kann nur in seiner zweiten Klasse 
Erfahrungspunkte sammeln. Er kann die 
Erfahrungspunkte seiner ersten Klasse nicht 
benutzen, bis er mit dem Level der zweiten 
Klasse den der ersten Klasse iibersteigt. 



9-12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 



+1 - - - 

+2 - - - 

+2 +1 - - 

+2 +2 - - 

+2 +2 +1 - 

+2 +2 +1 +1 



Beachten Sie, dafi die Bonus-Zauberspuche Ihnen nur dann zur Verfugung siehen, wenn 
der Kleriker auch das entsprechende Level erreicht hat. Ein Kleriker des 6 Levels mit einer 
Weisheit von 18 Punkten kann also die folgenden Zauberspruche lernen 

ANZAHL DE 
ZAUBERSPRUCHE 



Kleriker des 6 Levels mit Weisheit von 18 

KAMPFER 



5 5 3 



LEVEL ERFAHRUNG 


SCHLAG 
PUNKTE 


RANG 


1 0-2,000 


idie 


Veteran 


2 2.001-4,000 


2d10 


Kneger 


3 4.001 -8.000 


3d10 


Schwerttrager 


4 8,001 -18.000 


4d10 


Held 


5 18.001 -35.000 


5d10 


Sabelrassier 


6 35.001-70.000 


BdIO 


Scherge 


7 70.001-125.000 


7d10 


Champion 


1 125,001-250,000 


8d10 


Superheld 


9 250,001 -500,000 


9d10 


Lord 


10 500,001 -750,000 


M10+3 




11 750,001 -1,000.000 


9d10+6 




12 1.000.001- 1,250,000 


9d10+9 





34 



PALADIN 



MAG1ER 



ANZAHLDER 
ZAUBERSPRUCHE 
ZAUBERSPRUCHLEVEL 
SCHLAG DES KLERIKERS 



SCHLAG 



ANZAHLDER 
ZAUBERSPRUCHE 
ZAUBERSPRUCHLEVEL 
DES MAGIERS 



ERFAHRUNG 


PUNKTE 


1 


2 


RANG 


LEVEL 


ERFAHRUNG PUNKTE 


1 


2 


3 


4 


5 


RANG 


0-2,750 


1 d 10 






Kavaher 


1 


0-2,500 1d4 


1 


_ 


_ 


_ 




Taschenspieler 


2.751 -5,500 


2d10 






Autseher 


2 


2.501 -5.000 2d4 


2 


_ 


_ 


_ 


_ 


Gesterbeschwdrer 


5,501-12,000 


3d10 






Beschiiuer 


3 


5,001 - 10.000 3d4 


2 


1 




_ 


_ 


Beschworer 


12.001 -24.000 


4d10 






Verteidiger 


4 


10,001 — 22,500 4d4 


3 


2 


_ 


_ 


_ 


Theurgist 


24.001-45.000 


5d10 






Warier 


5 


22.501-40.000 5d4 


-i 


2 


1 






Wunderzauberer 


45.001 -95,000 


6d10 






Wachter 


6 


40.001-60,000 6d4 


4 


2 


2 






Magier 


95,001 - 175,000 


7dl0 






Chevalier 


7 


60,001-90,000 7d4 


4 


3 


2 


1 




Verzauberer 


175,001-350,000 


8d10 






Richter 


8 


90,001- 135,000 8d4 


4 


3 


3 


2 




Zauberer 


350,001 -700.000 


9dl0 


1 




Paladin 


9 


135,001 -250,000 9d4 


4 


3 


3 


2 


1 


Hexenmeister 


700,001-1,050,000 


9d10+3 


2 






10 


250,001 -375,000 10d4 


4 


4 


3 


2 


7 


Totenbeschwdrer 


1,050,001-1,400,000 


9d10+6 


2 


1 




11 


375,001 -750.000 11d4 


4 


4 


4 


3 


3 


Zaubermeister 



FORSTER 



LEVEL - ERFAHRUNG 



ANZAHLDER 
ZAUBERSPRUCHE 
ZAUBERSPRUCHLEVEL 
DES DRUIDEN ODER 

SCHLAG- MAGIERS 

PUNKTE 1 1 RANGE 



0-2.250 


2d8 


Laufer 


2.251 -4.500 


3d8 


Sebenmetensuetel 


4.501 - 10.000 


4d8 


Kundschatter 


10,001-20,000 


5d8 


Renner 


20,001-40.000 


6d8 


Fahrtenfinder 


40,001 -90.000 


7d8 - ,« 


Fufirer 


90,001 -150,000 


8d8 


Ptadfmdef 


150.001-225.000 


9d8 1 


Fdrster 


225,001-325.000 


I0d8 1 


Fbrster Ritier 


325.001-650,000 


11d8 2 


Forster-Lord 


650.001 -975,000 


11d8+2 2 


! 



DIEB 

LEVEL ERFAHRUNG 



SCHLAG 

PUNKTE RANG 



1 


0-1.250 


ld6 


Gauner 


2 


1,251 -2,500 


2d6 


StraBenrauber 


3 


2,501 -5,000 


3d6 


Taschendieb 


4 


5,001 -10,000 


4d6 


Rauber 


5 


10,001- 20,000 


5d6 


Einbrecher 


6 


20.001 -42.500 


6d6 


Stehler 


7 


42,501-70,000 


7d6 


Sharper 


8 


70.001- 110,000 


8d6 


Kunstdieb 


9 


110,001 -160.000 9d6 


Dieb 


10 


160,001 220,000 10d6 


Meisterdieb 


11 


220,001 -440,000 10d6-2 




12 


440,001 -660,000 10d6>4 
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GLOSSAR DER ADfltD®- 
TERMINOLOGIE FUR SPIEL UND 
COMPUTER 

Ability Scores' (Eigenschaftspunkte). Diese 
beschreiben die Eigenschaften der einzelnen 
Charaktere. Es gibt sechs verschiedene 
Eigenschaften: Starke ('Strength'), Intel ligenz, 
Weisheit ( Wisdom'), Gewandtheit ('Dexterity'), 
Konstitution und Charisma. Die Punkte 
reichen von 3 bis 18; je mehr, desto besser. 

'Adventurer' (Abenteurer). Die Terminogie 
fur einen Ihrer Charaktere im Spiel. 

'Alignment' (Gesinnung). Die Philosophie 
eines Charakters. Siehe auch den Abschnitt 
'Gesinnung' im Regelbuch. 

'Character' (Charakter). Ein anderer Name 
fur eine Person, die Sie im Spielverlauf 
steuern. Eine Gruppe besteht aus mehreren 
Charakteren. 

'Command' (Befehl). Option mit ein oder 
zwei Worten in einem Menu. Aktivieren eines 
Befehls lajit entweder ein weiteres Menu 
erscheinen oder einen Ihrer Charakterer 
Handlungen ausfuhren. 

'Dual Character' (Zwei Klassen -Charakter ) . 

Ein Mensch kann in der ersten Lebenshalfte 
einer Klasse angehort haben und dann zu einer 
neuen Klasse fur den Rest seines Lebens 
gewechselt haben. Wenn ein Charakter seine 
Klasse gewechselt hat, kann er in der alten 
Klasse nicht mehr weiteraufsteigen. Das Level 
der neuen Charakterklasse ist niedriger oder 
gleich dem der alten Klasse, wobei ein 
Charakter zuerst nicht die Eigenschaften der 
alten Klasse erbt. Sobald das Charakterlevel 
in der neuen Klasse das der alten ubersteigt, 
kann der Charakter die Eigenschaften beider 
Klassen benutzen. 



'Encounter' (Begegnung). Wenn eine Gruppe 
auf ein Monster trifft. Ihnen wird ein Menu mit 
mehreren Optionen fur die Situation 
angeboten. 

'Enter' (Eingeben). Wie ein Befehl in den 
Computer eingegeben wird. Hangt von den 
jeweiligen Computermodellen ab. 

'Experience Points' - XP 
(Erfahrungspunkte). Mit jeder Begegnung 
sammelt ein Charakter Erfahrungspunkte, 
deren Anzahl vom Abschneiden der Gruppe bei 
einer Begegnung abhangt. Mit genugend 
Erfahrungspunkten steigt ein Charakter zum 
nachsten Level auf, wenn er ausreichend Gold 
fur einen Trainingskurs hat. 

'Facing' (Blickrichtung). Wahrend eines 
Kampfes schaut ein Charakter in eine 
bestimmte Richtung. EinAngriff, den er nicht 
sieht, richtet gro£eren Schaden an. Ein 
Charakter schaut dem Gegner immer direkt in 
die Augen, wenn er nur einem Gegner 
gegeniibersteht. 

'Hit Point' - HP (Schlagpunkte). Das Ma£ fur 

die Gesundheit eines Charakters. Durch Waffen 
verursachter Schaden oder Wunden Ziehen 
Schlagpunkte von der Gesamtpunktzahl eines 
Charakters ab. Bei Verlust aller Schlagpunkte 
wird ein Charakter bewujStlos ('Unconscious') 
und liegt im Sterben ('Dying'). Werden ihm die 
Wunden von einem anderen Gruppenmitglied 
verbunden, bleibt er nur bewu£tlos. 

'Icon'. Die kleinen Bilder eines Monsters oder 
Charakters zu Beginn und wahrend eines 
Kampfes. Die Icons der Charaktere lassen sich 
mit 'Alter' im Lagermenii ('Camp') andern. 

'Initiative'. Halbzufallige Bestimmung, 
welcher Charakter zuerst in einem Kampf 
handelt. Charaktere mit hohen Werten fur 
Gewandtheit ('Dex') haben normalerweiseeine 
grofiere Chance auf einen hohen Initiative- Wert. 
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'Level'. Beschreibt die Kraft einer Zahl oder 
verschiedenerGegenstande. Levels erscheinen 
fur Charaktere, Dungeons' (Labyrinthe), 
Monster und Zauberspruche. 

• Character Level' (Charakterlevel). Gibt an, 
wieviel Erfahrung ein Charakter besitzt. Je 
hoher das Level, desto erfahrener und 
wichtiger der Charakter. Zauberer eines 
hoheren Levels konnen Zauberspruche von 
hohen Levels aussprechen. 

• Dungeon Level' (Labyrinthlevel). Ein 
Me£wert, der angibt, wie weit Sie sich unter 
der Erde befinden. Je tiefer jemand kommt, 
desto furchterregenderdie Monster. Ein hohes 
Level fur ein Labyrinth steht entweder fur die 
Tiefe desselben oder die Zahigkeit der 
Monster. 

• 'Monster Level'. Gibt an, wie stark Monster 
sind. Je hoher das Level, desto starker das 
Monster. 

• Spell Level' (Zauberspruchlevel). Die 
Schwierigkeitsgrade der Zauberspruche. Je 
hoher das Level, desto grower der 
Schwierigkeitsgrad. Nur sehr erfahrene 
Magier und Kleriker konnen die Zauberspruche 
der hoheren Levels auswendiglernen. 

Magic' (Magie). Dieser Begriff trifft auf alle 
Zauberspruche, verzauberten Gegenstande 
und samtliche anderen rormen des 
Ubernaturlichen zu. 

Melee Combat' (Nahkampf). Der Nahkampf 
mit Schwerten, Speeren und fausten. 

Missile Combat' (Fluggeschosse). Das 

Gefecht erstreckt sich iiber groflere 
Reichweiten, z.B. mit Pfeil und Bogen, 
Armbrusten, Schlingen und Steinschleudern. 

Monster'. Beinhaltet auch Menschen und 
andere Spielerrassen, sowie Ungeheuer und 
Drachen. Hauptsachlich, wenn nicht Mitglied 



der Gruppe, sind dies gewohnliche Monster, 
die nicht notwendigerweise feindlich gesinnt 
sind. Einige sind sogar von grojtem nutzen. 
Dazu dient Tarla/ (Sprechen) im 
Begegnungsmenu ( Encounter ). 

Multi-Class Charakter*. Nicht-menschliche 
Charaktere konnen zwei, drei oder mehreren 
Klassen gleichzeitig angehoren. Die 
Erfahrungspunkte werden gleichmaflig 
zwischen den Klassen aufgeteilt, auch wenn 
wie Charaktere die hochste Klassenstufe fur 
ihre Rasse erreicht haben. 

*Non-Player Character* — NPC (Nicht-Spieler 
Charakter). Ein Mitglied einer 
Charakterrasse, das jedoch nicht von einem 
Spieler gesteuert wird. Einige NPCs konnen in 
die Gruppe integriert werden. 

Tarty' (Gruppe). Die Gruppe der Abenteurer, 
die Sie zusammenstellen, um die Missionen 
zu erfullen. Eine Gruppe kann fur jedes 
Abenteuer neu arrangiert werden, wobei Sie 
ebenfalls wahrend eines Abenteuers 
Anderungen durchfuhren konnen. 

'Player Character' - PC (Spieler-Charakter) 

Ein Mitglied einer Charakterrasse, das von 
einem Spieler gesteuert wird. Die Charaktere 
in Ihrer Abenteurergruppe sind PCs'. 

'Spell' (Zauberspruch). Magische 
Beschworung, die die Realitat andern kann. 
Sowohl Magier als a uch Kleriker konnen 
Zauberspruche verwenden, wenn sie diese 
gelemt haben. Wird ein Zauberspruch 
ausgesprochen, verschwindet er aus der 
Erinnerung eines Zauberers und mu£ neu 
gelernt werden. 

Spell Book' (Zauberbuch). Das Buch, in dem 
ein Magier seine Zauberspruche eintragt. Hat 
er kein Zauberbuch, kann er keine 
Zauberspruche lernen. 
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ANERKENNUNGEN 

Basierend auf der TSR Inc.-Geschichte Azure Bohds von Kate Novak und Jeff Grubb und dem 
ADfifD-Modul Curse or the Azure Bonds von Jeff Grubb und George MacDonald. 



Spielgestaltung: 
Projekt-Manager: 
Leitungdes Projekts: 
Programmierung fur Commodore 64 et Apple II: 
Zusatzliche Programmierung fur Commodore 64: 

Programmierung fur IBM: 
Entwicklung: 

Kunstler: 

Musik und Soundeffekte: 
Spieltester: 

WeitereSpieltests: 
Dokumentation: 
Anpassung an das "Apple Disk Operating 

System": 

Kunst, Grafik-Design und Desktop Publishing: 

Vordruck: 
Druck: 



SSI Special Projects Group 
Chuck Kroegel 
George MacDonald 

Keith Brors, Paul Murray, Jim Jennings 

West wood Associates, Raymond J. Huges, 

Peter Schmitt, Eric fNic kelson 

Scot Bayless, Russ Brown, Michael Mancuso 

David Shelley, Michael Mancuso, 

Oran Kangas 

Tom Wahl, Fred Butts, Mark Johnson, 
Cyrus Lum, Susan Manley 
Dave Warhol 

Jim Jennings, James Kucera, Rick White, 
Robert Daly 

Graeme Bayless, Victor Penman 
George MacDonald 

Roland Gustafsson 

Louis Sac ho m Design: 

Peter Gascoyne 8C David Boudreau 

Louis Sac kowDesigh: Kirk Nichols 

Mullet Printing Co. 
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INFORMATION FUR APPLE II UND IBM KOMPATIBLE COMPUTER: 

Viele unserer Spiele lassen sich auf Apple II und IBM-kompatiblen Computern spielen. Die meisten unserer Spiele 
lassen sich auf einem Apple II GS im Apple ll-Emulationsmodus spielen. 



Wenn Sie einen Apple II GS, einen Apple-kompatiblen oder einen IBM-kompatiblen Computer besitzen, empfehlen 
wir Ihnen, sich mit unserem 'heiSen Draht' ("Technical Hotline") in Verbindung zu setzen, um in Erfahrung zu 
bringen, ob das SSI-Programm, daB Sie kaufen wollen, auch mit Ihrem Computer kompatibel ist. Sie konnen uns 
werktags zwischen 9 und 17 Uhr (Pazifischer Zeit) unter der Telefonnummer (408) 737-6810 erreichen. Sollten wir 
jedoch nicht geniigend Intormationen zur Verfiigung haben, um die Kompatibilitatzu bestimmen, und Sie mochten 
das Programm kaufen und selber die Kompatibilitat herausfinden, so konnen sie das Spiel innerhalb von 14 Tagen 
zusammen mit der datierten Quittung an uns zuriickschicken, und wir erstatten das Geld zuriick. Oder schicken 
Sie das Spiel innerhalb von 30 Tagen an uns zuriick, und wir werden es gegen ein anderes Spiel tauschen 
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EINFUHRUNG 
— oder — 

Was machen wir iiberhaupt in Tilverton? 



Joumal-Eintragung 1 

"Ich beginne heute mit einem neuen Journal. Mein 
altes ist zusammen mit derganzen Ausriistung unserer 
Gruppe verloren gegangen. Ich schreibe dies nieder, 
urn ctums Sinn aus unseren etwas bruchstikkhaften 
Erinnerungen zu machen. 

Wir haben uns alle darauf geeinigt , nach Tilverton 
zu gehen und die verschwundene Prinzessin Nacacia 
von Cormyr zu suchen. Tilverton befindet sich an der 
Grenze von Cormyr zu den Dalelands. Hier wurde 
ttuch die Prinzessin zum letzten Male gesehen. 

Die Gerikhte besagen, dap diejiingste Tochter des 
Konigs Azoun, Prinzessin Nacacia, vor tiber einem 
jahr von zu Hause weglief. Zusammen mit einem 
Klerikervon Tilverton namens 'Gharri von Gond' floh 
sic vor einer vorher arrangierten Hochzeit. 

Die letzten Geruchte, die wir gehort haben, 
besagen, dafi Nacacia und Gharri sich verstritten haben 
und dajl die Prinzessin zuletzt in der Umgebung von 
Tilverton gesehen wurde. Der Konig verspricht 
demjenigen eine grofie Belohnung, der ihm seine 
Tochter zurikkbringt . Eine kleine Abenteurergruppe 
wie wir kbnnte sich einige machtige Freunde machen, 
wenn sie die Prinzessin findet und zu ihrem Water 
zurikkbringt. 

Irgendwo entlang der Strafle nach Tilverton 
warden wir iiberfallen. Die Strajlenrauber miissen 
unsichtbar gewesen sein, denn einige in unserer Gruppe 
fielen nieder, bevor wir iiberhaupt wufiten, was los 
war. Ich kann mich schemenhaft an dunkle Gesichter 
mit grimmig aussehenden Helmen erinnern, die mit 
Armbriisten in unsere Mitte feuerten. Die Trefferder 
Pfeile waren nicht todlich, doch wer getroffen wurde, 
fiel sofort nieder. Ich kann mich noch dran erinnern, 
dap ich in den Arm getroffen wurde. Die Wunde 
schmerzte wie Feuer. In meinem Kopf drehte sich alles. 



Kurz bevor es endgiiltig schwarz urn meine Augen 
wurde, dachte ich mir, dafi dies ein unwiirdiges Ende 
eines so erfahrenen Abenteurers sei. 

Doch wir envachten in Tilverton und unsere 
Wunden waren geheilt. Unsere Ausriistung ist weg, 
doch wir haben etwas Geld gefunden. jetzt miissen wir 
uns erst einmal einen neue Ausriistung kaufen. 

Ich habe von einem Diener das Datum 
aufgeschnappt , doch ich konnte es kaum glauben. 
Wenn er Recht hat, ist etwa ein Monat seit dem 
Uberfall vergangen. Alles mogliche kann in diesem 
Zeitraum passiert sein. 

Und es sieht so aus, als ob es auch geschehen ist. 
)eder von uns wachte mit fiinf azurblauen Symbolen 
an unseren Schwertarmen auf. Die Symbolesind keine 
Tatowierungen, sondern scheinen unter der Haut zu 
sein. Manchmal fiihlen sie sich so an, als ob sie sich 
bewegen. 

Wir haben uns eine Strategic uberlegt. Unsere 
Zauberer werden ihre Zaubersprikhe vorbereiten. 
Dann besorgen wir uns einige neue Waff en und 
Ritstungen. Und schlicfllich schauen wir uns in 
Tilverton urn und versuchen herauszubekommen, was 
hier los ist. Es mufi jemanden geben, der uns eine 
Antwort geben kann. Und mir macht es uberhaupt 
nichts aus, wenn ich die Infomationen aus jedem 
Weisen, Priester und Gasrwirt dieser Stadt 
ausquetschen mufi. 

Ich habe mir einige Notizen zivischendurch 
gemacht. Auf unserer Suche kbnnen diese 
Informationen von Wichtigkeit sein. Meine 
Aufzeichnungen beginnen auf Seite." 
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WICHTIGE GEOGRAPHISCHE 

I INFORMATION EN LIBER DIE DALELANDS 

Das Gebiet auf der Karte erstreckt sich von 
Tilverton im Siidwesten bis nach Phlan im 
Nordosten. Der gro£te Teil des Elven Court, 
die westlichen Ufer des Moonsea und einige 
der Taler, die den Elven Court umgeben, 
erscheinen ebenfalls auf der Karte. Das Gebiet 
ist kaum bewohnt, wobei sich alles auf die 
Stadt und Dorfer, manchmal sogar nur 
Bauernhofe, in den dazwischenliegenden Talem 



konzentriert. Alle Orte auf der Karte werden 
weiter unten beschrieben. 

Cormyr ist eine grojSe zivilisierte Nation im 
Suden und Westen der Dalelands. Die 
Machtigen von Cormyr dehnten ihren EinflujS 
in Richtung Norden aus, als sie die Stadt 
Tilverton einnahmen. Doch weitere 
Expansionsbestrebungen sind nicht bekannt. 
Dagger Tails ist eine Bauemgemeinschaft am 
FluJJ Tesh und zugleich die groflte Siedlung im 
Daggerdale, dem Tal der Dolche, wie es auch 
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manchmal genannt wird. Die Einwohner von 
Dagger falls haben etwas gegen samtliche 
fremdlinge. Sie befurchten, dajJ die 
Ausdehnung des Machtbereichs von Zhentil 
keep irgendwann ihre Unabhangigkeit 
bedrohen wird. 



Die Dalelands erstrecken sich iiber die 
fruchtbaren Gebiete um den Elven Court. Es 
befinden sich viele Taler ('Dales') in der 
Umgebung des Court: Shadowdale ^™^ — 
(Schattental), Mistledale 
(Misteltal), Battledale (Tal der 
Schlachten) und Daggerdale (Tal 
der Dolche). 



Der Elven Court war vor langer Zeit 
dasZentrumderElfen-Zivilisation, 
die um den Moonsea wohnte. Als 
die Elfen den Wald wahrend des 
'Grojten Ruckzuges' leer 
zuruckliejten, wurde er von bosen 
Kreaturen uberrannt, die sich mit 
der Zeit vervielfaltigten und jetzt 
bis in die tiefsten Winkel des 
Waldes vorgedrungen sind. Einige 
glauben sogar, da£ sie sich 
irgendwann zu einer grojJen Gefahr 
fur die umliegenden Dalelands entwickeln 
werden. 



Essembra ist das Handelszentrum von 
Battledale. Battledale hat viele 
Auseinandersetzungen gesehen, denn viele 
bittere Feindetragen ihre Konflikte lieberhier 
aus, als daji sie ihr eigenes Territorium 
verwiisten. Mit dem Ruckzug der Elfen hat 
Battledale einiges an seiner fruheren Macht 
eingebuJJt. 

Hil Isfar war fruher das grojite Handelszentrum 
zwischen den Elfen des Elven Court und den 
Menschen vom Moonsea. Doch nach dem 
Ruckzug der Elfen geriet Hil Isfar unter die 



Gauntlet of Noander 



Kontrolleeinesskrupellosen Diktators. Erhat 
seine Privatarmee der Roten Eedern ausgebaut 
und ist im Moment in einen Krieg mit den 
Truppen von Zhentil Keep um die Ruinen von 
Yulash verwickelt, in dem er die Oberhand zu 
gewinnen scheint. 

Mistledale ist eine ruhige 
Bauemgemeinschaft. Die grojite Siedlung ist 
Ashabenford, wo die Strajte von Hil Isfar nach 
^— ^— Tilverton den Elufl Ashaba 
uberquert. 

Myth Drannor war eine grojte 
Elfenstadt inmitten des Elven 
Court, die von den Elfen leer 
zuriickgelassen wurde. Bose 
Kreaturen, die von der magischen 
Kraft dieser ehemaligen 
Elfensiedlung angezogen wurden, 
drangen schnell bis zu diesem Ort 
vor und haben ihn in eine unhei I voile 
Ruine verwandelt. 

Shadowdale ist der Name einer 
Stadt und des umliegenden 
Gebiets, wo die Strajte von 
Tilverton nach Voonlar den Eluj} 
Ashaba uberquert. Shadowdale ist 
ein beliebter Treffpunkt fur Abenteurer und 
empfangt diese mit offenen Armen, da sie 
Macht, Reichtumer und Schutz fur die Stadt 
mit sich bringen. Hier ist aujterdem das 
Zuhause des Weisen Elminster. 

Der Standing Stone' (Stehende Stein) ist ein 
Denkmal, das errichtet wurde, um an die 
Unterzeichnung des Vertrages zu erinnern, in 
dem die Elfen den Menschen erlaubten, sich in 
den Dalelands niederzulassen. Er befindet sich 
in der Mane der Ruinen von Myth Drannor. 

Teshwave ist eine mittelgrojie Stadt, die vor 
kurzem von den Truppen aus Zhentil Keep 
besetzt wurde. Bisher ist die Besetzung ruhig 
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abgelaufen, und die Besatzer sind sich im 
Moment sicher, da£ sie die Bevolkerung genug 
eingeschuchtert haben. 

Tilverton ist ein kleine Stadt an der 
siidwestlichen Grenze zum Konigreich von 
Cormyr, dessen 7. Armee kiirzlich die Stadt 
besetzt hat. Die Besatzer trafen jedoch auf 
keinen Widerstand, und die Bevolkerung der 
Stadt scheint froh daruber zu sein, da£ sie 
unter dem Schutz von Cormyr steht. 

Voonlar ist eine Stadt des Bosen, die sich mit 
Zhentil Keep zusammengetan hat. Truppen 
von Voonlar versuchten bereits mehrmals, ins 
Shadowdale vorzudringen, wurden aber 
jedesmal wieder zuruckgeschlagen. 

Yulash kann man heute nur noch als Ruine 
bezeichnen, die an der einzigen Handelsroute 
zwischen Zhentil Keep und den zivilisierten 
Landern des Sudens liegt. Im Moment steht 
die Stadt unter der Kontrolle der Roten redern 
von Hillsfar, nachdem diese Soldernarmee die 
Truppen von Zhentil Keep in einer erbitterten 
Schlacht vertrieben hat. Beide Seiten bereiten 
sich gerade auf eine neue Auseinandersetzung 
vor. 

Zhentil Keep ist eine Mauptstadt, die 
gegenwartig unter der Kontrolle der bosen 
Zhentrim steht. Der Einflufl der Stadt hat sich 
sowohl nach Western als auch nach Suden 
ausgedehnt, und viele furchten, daji die 
Ausdehnung ihrer Macht noch weiter schreiten 
wird. 

DIE WICHTIGSTEN MACHTGRUPPEN IN DEN 
DALE LAIN DS 

Die Armee von Zhentil Keep steht anschei nend 
nicht so sehr unter der Kontrolle des 
Stadtstaates selber als vielmehr unter dem 
Einflu&der bosen Zhentrim. Die Armee hat vor 
kurzem die Stadt Teshwave eingenommen, 



kontrolliert die Route nach Voonlar und 
kampft im Moment mit den Truppen von 
Hillsfar um die Ruinen von Yulash. Die Armee 
zeichnet sich durch eine enge Kooperation von 
Kampfern, Zauberern und Klerikern aus. 
Aujterdem benutzt es Terrorkommandos von 
Klerikern, Zauberern und Magiern mittlerer 
Level, die ihren Schaden hinterden feindlichen 
Linien anrichten. 

Mitglieder des Kultes von Moander beten einen 
bosen Gott der Dunkelheit an, dessen Macht 
sich fruher einmal auf Yulash konzentrierte. 
Vor langer Zeit wurde Moander von den Elfen 
auf eine andere Ebene verbannt, wodurch sein 
EinfluB verringert wurde. Seither hat sich der 
Kult auf einige wenige Eanatiker beschrankt. 
Diesem Kult gelang es jedoch, die ersten 
azurblauen 'Bonds' zu entwickeln und Moander 
fur kurze Zeit in die Realms zuruckzubringen. 
Nach einer schweren Magie-Schlacht um 
Westgate wurde er jedoch erneut verbannt. 
Sein treuer Kult schmiedete sofort einen neuen 
Komplott, um seinen Meister wieder 
zuruckzuholen. Moanders Zeichen ist eine 
Hand mit einem Mund auf dem Handinneren. 

Der Weise Elminster ist der beruhmteste 
Einwohner von Shadowdale. Er ist ein 
machtiger Magier, dessen Alter unbekannt ist. 
Elminster unterrichtet nicht mehr und arbeitet 
auch nicht mehr fur andere, doch er untersucht 
Gegenstande und Situationen, die eine Gefahr 
fur die Realms bilden konnten. 

Die riammenmesser (Tire Knives' oder auch 
Tlame Knives') sind eine Organisation von 
Dieben und Mdrdern, die zu ihrer Bltitezeit in 
Cormyr grojten Einflufl hatte. Konig Azoun IV 
vertrieb die riammenmesser aus ihrer 
komfortablen Nische, und bis heute haben sie 
keine neue Heimat gefunden. 
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Sie schworen, daji sie Konig Azoun IV toten 
wollten, und schlossen sich zu diesem Zwecke 
dem ersten 'Bond'-Projekt an. Nach dem ersten 
Eiasko zogen sich die riammenmesser, die 
noch uberlebten, in die Grenzgebiete von 
Cormyr zuruck. Es gent das Geriicht um, da£ 
ein weiterer Attentatsversuch gerade 
vorbereitet wird. Das Symbol der 
riammenmesser ist ein von Flammen 
umgebener Dolch. 

Die Harper sind eine hbchst geheime 
Vereinigung von Barden und Eorstern 
('Rangers') von hohen Levels. Ihre genauen 
Absichten sind nach wie vor unbekannt, doch 
es ist bekannt, daji sie gute Projekte 
unterstutzen und bosen Gruppen wie den 
Zhentrim Widerstand leisten. Die Harper 
arbeiten normalerweise hinter den Kulissen, 
um die Verschworungen des Bosen mit dem 
geringstmoglichen Aufwand blojizustellen. 

Die Ritter von Myth Drannor bewachen die 
Ruinen von Myth Drannor, von denen 
ungeheure Krafte und unendliche Gefahren 
ausgehen. Sie halten die unglaublichen 
Monster in der Stadt gefangen und verhindern 
naturlich auch, daji unerfahrene Abenteurer in 
die Stadt eindringen und zu Schaden kommen. 

Unter den Roten redern ( Red Plumes') von 
Hillsfar fa£t man alle Truppen zusammen, die 
fur die Stadt Hillsfar kampfen. Die Stadt hat 
Soldner aus den verschiedensten Kreisen 
angeheuert, die alle unter dem Banner der 
Roten redern kampfen. Vor kurzem hat diese 
Armee grojten Zulauf bekommen, nachdem 
sie die Kontrolle uber die Ruinen von Yulash 
gegen die Armee von Zhentil Keep errungen 
hat. 

Die Roten Wizards' von Thay sind die 
machtigen, zugleich aber auch paranoiden 
Zauberer, die das Konigreich von Thay regieren. 



Thay ist ein boses Konigreich, das ganz im 
Osten von den Dalelands liegt. Einflu£ in Thay 
gewannen sie, als sie andere Zauberer 
blojistellten, magische und politische Macht 
gewannen und die feindlichen Eraktionen in 
Thaygegeneinanderausspielten. Ihrer Ansicht 
nach ist jeder in den Realms ein reind von 
Thay. Jeder Rote Wizard hat sein eigenes 
Symbol. 

Die konigliche rami lie von Corrhyr regiert das 
Konigreich von Cormyr. Im Moment regiert 
Konig Azoun IV, ein machtiger Krieger und 
gerechter Konig. Azouns Berater und Lehrer 
ist der machtige Zauberer Vangerdahast. Eine 
derTochterdes Konigs, die Prinzessin Nacacia, 
verschwand vor etwa einem Jahr. Man sagt, 
daji sie mit einem Priester namens Gharri von 
Gond geflohen ist, einem Mitglied des Tempels 
von Gond in Tilverton. Auf die Ruckfiihrung 
der Prinzessin steht eine Belohnung. Es geht 
auch das Geriicht um, DaJJ sich der Konig 
incognito auf die Suche gemacht hat. 

Tyranthraxus ist ein boser Geist, der bis vor 
kurzem in und um den Ruinen von Phlan 
groflen EinfluJJ besa£. Er kontrollierte Phlan 
mit menschenahnlichen Monstern und hoffte, 
diese Stadt in seine Machtbasis fur die 
Eroberung des Moonsea umwandeln zu 
konnen. EshiejS, da^er seine Macht aus einem 
Tor zwischen den Ebenen zog, dem Pool of 
Radiancce. Seine Macht bestand darin, 
machtige Kreaturen beherrschen zu konnen 
und zu fliehen, selbst wenn die korperliche 
rorm der bosen Kreaturen tod lien getroffen 
war. Vor einem Jahr wurde Phlan jedoch von 
einer Gruppe von Abenteurem befreit und 
Tyranthraxus von ihr geschlagen. Sein Geist 
wurde in den Pool of Radiance zuriickgesaugt, 
worauf dieser Tiimpel austrocknete. 

Die Glaubigen von Bane ( Worshipper') sind 
um den Moonsea herum konzentriert, doch ihr 
EinflujS erstreckt sich uber die gesamten 
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forgotten Realms. Bane ist der Gott des Haders, 
Hasses undderTyrannei. Der gro£te Tern pel 
von Bane ist der 'Black Lord's-Altar' in 
Mulmaster. Der zweitgroflte Tempel liegt in 
Zhentil Keep und hei£t 'Dark Shrine'. Banes 
Symbol ist eine schwarze Hand vor rotem 
Mintergrund. 

BESCMREIBUNG DER BESTIEN IN DEN 
DALELANDS 

Dies ist eine Liste alter Monster, die Sie in und 
um die Dalelands herum und an den westlichen 
Ufern des Moonsea vorflnden. Einige Monster 
konnen einem das Blut erstarren lassen, und 
einige Monster sind machtiger als andere. 

Der Ruf eines Monsters wird in Levels 
angegeben, derals romische Zahl nachderen 
Namen erscheint. Ein Monster des Levels I 
besitzt weniger Macht, als ein gut 
ausgerusteter Kampfer, der gerade am Anfang 
seiner Kariere stent. Ein Monster des 10. Levels 
kann kraftiger sein als mehrere Helden 
zusammen. Die Starke eines Monsters steigt 
um ein betrachtliches zwischen den Levels VI 
und VII. 

Anhkeheg (VI): Groses, sich eingrabendes 
Insekt mit grojten Unterkiefern. Spuckt mit 
einer starken Saure. 

Beholder (X): Diese kugelformigen Monster 
besitzen zehn Augen, die alle tod lien sein 
konnen. Der Angriff eines Beholdres wird 
gefahrlicher, je naher man an dieses Monster 
herangeht. Das machtigc Auge in der Mitte 
kann Zauberspruche aufheben. Beholders 
zahlen zu den machtigsten Kreaturen in den 
Realms. 

Black Dragon (VII): Der Atem dieses machtigen 
schwarzen Drachens besteht aus Saure, ihre 
Klauen sind kraftig und zubei&en konnen sie 
auch. 



Bugbear (IV): Abscheulicher Kobold in 
Riesengestalt, der iiber sieben I uis gro£ ist. 
Solch ein Schreckgespenst' mag etwas 
unbeholfen aussehen, ist jedoch ein schneller 
Kampfer und sehr verstohlen. 

Krokodil (III): Grofle Reptilien mit kraftigen 
Kiefern. 

Centaur (IV): Gute Kreatur, halb Mensch und 
halb Pferd. Gutar Kampfer und wertvoller 
Kampfgefahrte. 

Displacer Beast (VI): GroJJe schwarze Kreatur 
von Puma-Gestalt mit zwei fangarmen im 
Riicken. Diese Kreatur kann einige Fu£ 
entfernt von seiner eigentlichen Position 
erscheinen. 

Hund (II): Diese treuen Gefahrten des 
Menschen werden oft dazu trainiert, wie wild 
um sich zu bei£en 

Dracolich (X):Eshei£t, da3 diese Kreatur vom 
'Drachenkult' erschaffen wurde. Ein Dracolich 
ist ein machtiger untoter Drachen. Die Krafte 
stammen von Lurchen und Drachen. Erbenutzt 
seinen Atem als Waffe und kann durch eine 
Beruhrung jemanden lahmen. 

Efretti (VII): Grower machtiger Geist von der 
Elementarebene des feuers. Ist sehr arrogant 
und nur einem machtigen Herren gegeniiber 
gehorsam. 

Ettin (VII): Sieht aus wie ein riesiger 
zweikopfiger Ore. Sehr stark, schwingt 
normalerweise zwei mit n age In bestuckte 
Knuppel, die schreckliche Wunden im Kampf 
verursachen konnen. 

Gas Spore (II) : Diese 11 iegenden Kugeln ahnel n 
Beholders, sind in Wahrheit jedoch zutraglich. 
Bei einem Angriff konnen sie explodieren. 

Giant Slug (VII): Diese Riesenkreaturen 
konnen mit einer starken Saure spucken und 
widerstehen Waffenangriffen. 
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Giant Spider (IV): Eine Riesenspinne' mit 
einem giftigen Bi£. 

Griffin (VI): Ein Greif besitzt grofle Krallen und 
einen rasiermesserscharfen Schnabel. 

Hell Hound (VI): Diese Kreaturen eineranderen 
Ebene sehen aus wie Wolfe, doch sie atmen 
Eeuer und konnen unsichtbare Charaktere 
auffinden. 

Hippogriff (III) : Ein Pferdgreif ist ein Kreatur, 
dessen Oberkorper und Kopf einem Adler 
gleichen, wahrend Unterkorper und Beine von 
einem Pferd stammen. 

Lizardman (III): Echsenahnliche Menschen. 
Sind sowohl Pflanzen-als auch Eleischfresser, 
ernahren sich jedoch mit besonderer Vorliebe 
von Menschenfleisch. 

Manticore (VI): Dieser Vogel feuert mit seinen 
Schwanzfedem, als ob sie Pfeile waren. Diese 
treffen in der Tat mit der Wucht einer Armbrust. 

Margoyle (V): Diese Monster aus Stein sind 
immun gegen normale Waffen und greifen 
mehrmals mit ihren scharfen Klauen und 
Spiejlten an. 

Medusa (VI): Eine abscheuliche Erau, deren 
Haare aus Schlangen bestehen. Ihr Blick la&t 
einen Mann zu Stein erstarren. 

Minotaur (VI): Mensch mit Stierkopf. Grausame 
Menschenfresser, die Sie normalerweise in 
Labyrinthen vorfinden. 

Monkey (II): Diese Affen werden manchmal von 
Dieben ausgebildet, bestimmte Aufgaben 
auszufuhren. 

Meo-Otyugh (VII): Eine kraftigere Form eines 
nonnalen Otyugh. Diese getarnten Aasfresser 
greifen mehrmals an und besitzen einen gut 
gepanzerten Korper. 

Ogre (IV): Ein 'Ungeheuer' ist eine grojte, 
ubelgelaunte und hafllkhe Kreatur in 



Menschengestalt Und zugleich ein starker 
Kampfer. 

Otyugh (VI): Diese Aasfresser bestizen lange 
Tentakeln, mit denen sie den Mull in ihr 
hohlenartiges Maul schieben. 

Owl Bear (V): Diese Kreaturen mit 
rasiermesserscharfen Schnabel n ergreifen 
ihre Opfer und umarmen sie, wobei grojter 
Schaden angerichtet wird. 

Phase Spider (VI): Eine Phasenspinne' kann 
sich in eine Dimension hineinschieben' und 
wieder 'herausziehen'. Erscheint 
normalerweise nur zum Angriff und zieht sich 
sofort wieder zuruck. 

Rakshasa (VII): Diese bosen Geister benutzen 
Phantasiebilderundfalsche Hoflichkeiten, um 
in einem Moment der Unaufmerksamkeit 
zuzuschlagen. In einem Kampf entpuppen sich 
diese Kreaturen als kraftige Kampfer und 
Magier, die gegen die meiste Magie immun 
sind. Ein geweihter Pfeil einer Armbrust kann 
sie vemichten. 

Salamander (VII): Diese Kreaturen bevorzugen 
Temperaturen von 300 Grad oder mehr und 
kampfen mit gliihend heijien Waffen. 
Shambling Mound (VII): Ahneln einem 
watschelnden Haufen von Moos und Schleim. 
Sie greifen mit keulenahnlichen Waffen an und 
konnen einen Gegner vollig mit Schleim 
bedecken. Sind immun gegen feuer und 
werden durch Blitze nur noch starker. 
Storm Giant (IX): Die machtigsten und am 
meisten respektiertesten Riesen. Sind sehr 
intelligent, physisch uberlegen und bestizen 
gro£e magische Krafte. Benutzen machtige 
Blitze. 

Thri-kreen (VI): Intel ligente fleischfressende 
Insektenmenschen, die in Hohlen wohnen. 
Haben vier Arme und einen giftigen Bl£, der 
ihre Gegner paralysiert. 
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Troll (VI): Ein grower, starker und ha£licher 
Mensch, dem Furcht ein fremdes Wort ist und 
der Wunden heilen kann. 
Vegepygmie (III - IV): Halbintelligente 
Pflanzen, die in den verschiedensten Formen 
auftauchen konnen und hauFig mit einfachen 
WafTen kampfen. 

Worg (IV): Diese bosen, wolfahnlichen 
Kreaturen sind halb-intelligent und greifen am 
liebsten im Rudel zusammen mit anderen 
Kreaturen an. 

Wyvem (VII): Entfernt mit "~ 
Drachen verwandt. Beijit und 
hat einen Giftstachel im 
Schwanz. 

EIH GF.SCNICI1Tl.IC HER 
UBERBLICK LIBER DIE 
DALELANDS UND DEN 
% ELVEN COURT' 

Vor 1357 Jahren fanden die 
ersten nach Norden 
vordringenden Menschen den 
Elven Court' vor, ein riesiges 
Waldgebiet sudlich des 
Moonsea fMondsee'). Diese — — — 
Menschen erhielten die Erlaubnis, sich in den 
Talern ( Dales') niederzulassen, die den Wald 
umgaben. So wurden die verschiedenen 
Dalelands gegrundet. Der 'Standing Stone' 
(Stehende Stein) wurde errichtet, um an dieses 
Ereignis zu erinnern. 

Nach diesem Vertrag wurden die verschiedenen 
menschlichen Siedlungen der Dalelands 
gegrundet. Diese waren Shadowdale, 
Mistledale, Daggerdale und Battledale. Die 
Siedlungen dehnten sich um ihre 
verschiedenen Zentren aus: Shadowdale, 
Ashabenford, Dagger Tails und Essembra. 

Im Suden und Osten des Waldes lag das sich 
ausdehnende menschliche Konigreich Sembia. 



Die Sembianer begannen, den Wald fur Ihre 
Schiffe abzuholzen. Die Elfen bereiteten dem 
jedochein Ende, alsSie die Sembianer vor 473 
Jahren in der Schlacht der Singenden Pfeile' 
vernichtend schlugen. Mach der Schlacht wurde 
ein Abkommen zwischen den Sembianern und 
den Elfen getroffen, das es den Menschen 
erlaubte, eine Strajte von Sembia im Suden 
durch den Elven Court' bis zum Moonsea zu 
bauen, die am 'Standing Stone' vorbeifuhrte. 
Wo die Strajte auf den Moonsea traf, wurde die 
Stadt Hillsfar gegrundet. 

Im Suden und Westen des 
Elven Court liegt das 
menschliche Konigreich von 
Cormyr. Die Armee von Cormyr 
hat vor kurzem die Stadt 
Tilverton bezetzt, doch die 
weitere Ausdehnung wird duch 
das sudliche Ende der 
Desertmouth Mountains 
verhindert. Shadow Gap 
(Schattenschlucht) und 
Tilver's Gap (Schlucht von 
— — — Tilver) sind die einzigen Wege, 
die durch das Gebirge fuhren, doch der Konig 
von Cormyr hat es bisher noch nicht riskiert, 
seine Armee durch die gefahrlichen 
Gebirgspasse zu schicken. 

H i I Isfar und andere grojte Stadte am Moonsea 
begannen zu florieren. Zhentil Keep erreichte 
gro^en E influx und zerfielen wieder, be vor die 
Zhentrim die alte Macht wiederherstellten. 
Phlan entwickelte sich ebenfalls zu einem 
Handelszentrum, wurde dann von einer Pest 
befallen und schlie£lich durch die 
Drachenfluge zerstort, bevor eine Gruppe von 
Abenteurem die Stadt vor der Versklavung 
rettete. 

Nordlich des Elven Court wuchsen die Stadte in 




Helm of Dragons 
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den Dalelands. Yulash florierte als Zentrum 
der Glaubigen von Moander, bis die Elfen inn 
in die Verbannung schickten. Teshwave 
entwickelte sich als eine Flupstadt, bevor es 
von den Truppen aus Zhentil Keep besetzt 
wurde. Voonlar entwickelte sich am Rand des 
Elven Court, obwohl die standigen AngrifTe 
gegen Shadowdale immer wieder 
zuruckgeworfen wurden. Um den gesamten 
Elven Court herum wimmelte es nur so von 
Menschen, die Stadte errichteten, die WaTder 
abholzten und das Land nach ihren eigenen 
Vorstellungen gestalteten. 

Aber die Schlacht der Singenden Pfeile' und 
die Strajte von Sembia nach Hillsfar starteten 
eine grojte Debatte unter den Elfen. Konnten 
Elfen und Menschen in Frieden nebeneinander 
leben oder war der Expansionsdrang der 
Menschen eine Gefahr fur den Lebensstil der 
Elfen? Hunderte von Jahren diskutierten die 
Elfen im Geheimen daruber. Vor wenigen 
Jahren schlie£lich wurde die Entscheidung 
getroffen und die Elfen begannen Ihren 
Ruckzug. 

Dies kam fur die Menschen in der Umgebung 
des Elven Court als eine vollige Uberraschung. 
East uber Macht schienen die Einwohner des 
Waldes und der grojtartigen Stadt Myth 
Drannor verschwunden zu sein. Nachdem die 
Elfen ihre Entscheidung getroffen hatten, 
setztensiedieseschnell in die Tat um. Einige 
der Elfen, die in den Gemeinschaften 
aujterhalb des Waldes lebten, folgten ihnen, 
doch andere blieben. 

Der Ruckzug hatte ein riesiges Gebiet 
unbewohnt zuruckgelassen, und bose Machte 
waren sofort da, um das Machtvakuum zu 
fullen. Der lichte Elfenwald wurde schnell 
duster, was eine schlechtes Omen war. Die 
sagenumwobene Stadt Myth Drannor zerfiel zu 



Ruinen und wurde von bosen Kreaturen 
iiberrannt. Die Strafle von Sembia nach Hillsfar 
war kein sicherer Weg mehr fur fette Handler, 
sondern eine gefahrliche Herausforderung fur 
Abenteurer. 

Mach dem Ruckzug der Elfen kam der Tlug der 
Drachen', der aus den Tiefen des Nordens 
herkam und a lie Dorfer und Stadte der 
Dalelands zerstorte. Mit grojten Kosten wurden 
die Drachen jedoch wieder vertrieben oder 
vernichtet. Der Hafen von Hillsfar wurde 
geschlossen, nachdem ein grojter Drachen in 
das Hafenbecken fiel und den Schiffsverkehr 
fur einige Wochen lahmlegte. Der Kampf 
zwischen der Hexe Sylune und einem 
Riesendrachen lieJJ nichts anderes als einen 
riesigen Krater zuriick, der auch heute noch 
eine groflere Ecke vom Shadowdale bedeckt. 
Doch der Plug endete so schnell wie er 
begonnen hatte. Machdem die Drachen wieder 
verschwunden waren, wurden die Siedlungen 
wiederaufgebaut, und die Menschen kehrten 
zu einem normalen Lebensstil zuriick. 

Heute haben sich die Bewohnerder Dalelands 
daran gewohnt, dajS es seit dem Ruckzug' so 
gut wie keine Elfen mehr gibt, und die durch 
den Flug der Drachen angerichteten Schaden 
sind auch nur noch alte Klamotten. Sie 
schauen vertrauensvol I in die Zukunft, um sich 
auf die Emten zu konzentrieren, wo Armeen 
miteinander um die Macht kampfen und Kinder 
da von traumen, einmal gro£e Abenteurer zu 
werden. 

DIE AUFZEICHNUNGEN EINES BARDEN 
UBER PHLAN UND DEN POOL OF RADIANCE 

Die Stadt Phlan erreichte groften Ruhm, bevor 
sie unter die Kontrolle einer machtigen Flut 
von bosen Monstern fiel. Die Ruinen der Stadt 
wurden von einer machtigen Gestalt 
kontrolliert, von der man nur den Titel 'Der 
Boss' kannte. 
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Wahrend sich 'Der Boss' auf die Erweiterung 
seines Machtbereichs konzentrierte, landeten 
menschliche Siedler im Hafen und fasten am 
Stadtrand von Phlan wieder Fu£. Abenteurer 
stromten zur Stadt in der Hoffnung, sich einen 
Teil des ehemaligen Reichtums dieser 
Handelsmetropole zu erobern. 

Der Kampf um die Befreiung der Stadt ist von 
Sagen umwoben. Zuerst wurde die Stadt Block 
fur Block von den Monstern befreit. Dann 
fanden und vernichteten die Abenteurer 
grojtere Ansammiungen von bosen Kreaturen 
und Menschen in der Umgebung der Stadt. Und 
schliejSlichgriffen die Abenteurer die Burgan, 
in der der Fuhrer des bosen Krafte hauste. 

Als es den Abenteurern gelang, in die tiefsten 
Kammern der Burg vorzudringen, entdeckten 
sie, daJ5 der beruhmte Boss' ein boser Geist 
namens Tyranthraxus der Feuerrote war. 

Tyranthraxus nahm den Korper eines grojten 
Bronzedrachens an, der den mystischen Pool 
of Radiance in seiner Hohle hatte. Dieser 
Tumpel war in Wahrheit ein Dimensionen- 
Portal, das Tyranthraxus Zugang zu 



Informationen von Wesen anderer Ebenen 
verschaffte. 

Tyranthraxus benutzte seine Krafte dazu, die 
ohnehin schon furchterregenden Krafte des 
Drachen noch weiter zu vergrdjtern. Ihn umgab 
eine Armee von machtigen Kampfern mit 
magischen Waffen und Riistungen. Doch nach 
einem heldenhaften Kampf gewannen die 
Abenteurer die Schlacht gegen Tyranthraxus 
und seine Diener. 

Als Tyranthraxus geschlagen wurde, bedeutete 
dies noch nicht seinen Tod. Der jetzt nackte 
Geist verliefl den Drachen und wurde in den 
Pool of Radiance zuruckgesaugt, worauf dieser 
austrocknete. Damit war die Macht von 
Tyranthraxus gebrochen und Phlan von seiner 
Plage befreit. 

Wie die meisten Abenteurer blieben unsere 
Helden nicht allzu lange in der Stadt. Man weiJS 
heute, daji sie sich auf ein Boot begaben und 
nach Hillsfar fuhren. Die Geruchte besagen, 
daji sie sich danach Richtung Sudwesten 
begaben, um nach neuen Abenteuern zu 
suchen. 




Das Amulett von Lathander 
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Journal-Eintragungen 

Diesc Eintrage beinhalten Informationen, von 
denen sich cine Abenteurer seine eigencn Notizcn fiir 
seine Rcisen inachen kann. Die Eintragungen werden 
im Spielvcrlnuf als Zahlen erscheincn. Wenn sich das 
Spiel auf einen 'Journal Entry' (Joumal-Eintrag) 
bezicht, sollten Sie die jeweilige Eintragung abhaken, 
damit Sie jederzeit wissen, welchen Eintragen Sie 
bereits begegnet sind. Lesen Sie nicht im voraus, denn 
dies kann einen Abenteurer auf Irnvege bringen, da 
nicht alle Eintrage der Wahrheit entsprechen miissen. 

□ Joumal-Eintragung 2 

Die versammelten Drachen schauen auf die Gruppe 
herab. Es sind jeioeils drei Drachen von jeder Farbe 
vorhanden: Rot, grim, blau, schwarz und weifi. Sie 
horen eine laute Stimme sagen: "Sterbliche, Ihr habt 
euch wahrlich einen schlechten Zeitpunkt ausgesucht, 
um gegen uns anzutreten. Flieht jetzt um cure 
miserablen Leben, und wir werden uns iiberlegen, ob 
wir euch am Leben lassen." 

Wahrend Sie sich dieses gropziigige Angebot 
idier legen, horen, Sie das Gerausch vongroflen Fliigeln. 
Einige Drachen schieben Siesofort in den Hintergrund 
und versuchen, Sie zu verstecken. Der Rest der 
Drachen senkt den Kopfin Demut. Die riesige Komgin 
der bosen Drachen landet inmitten der angesammelten 
Menge. Ihre filnf Kopfe suchen die Umgebung ab - 
Tiamat ist gelandet. 

□ Joumal-Eintragung 3 

"kh fiirchte, dap ich nur zu genau weip, was die 
'Bonds' bedeuten. kh war selber einmal unter ihrem 
Einflup. 

Die Geschichte begann damit, dap der Meister- 
Harper seine Arbeit in ihrer ursprunglichen Form 
erhalten wollte. Van gefiel es nicht, dap seine Lieder 
und Geschichten mit der Zeit willkurlich geandert 
wurden, ein Schicksal, das alle Kunst irgendwanu 



einmal erleidet. Er versuchte, einen Golem aus Fleisch 
zu kreieren, ein Abbild eines Menschen, das der 
unsterbliche Trdger all seiner Arbeit werden sollte. 
Damit erhofftc er sich, die Wirkungen der Zeit 
aufzuheben. 

Unglucklicherweise passierte dem Meisterbarden 
wahrend der Schopfung ein Fehler, der einem seiner 
Assistenten das Leben kostete. Als diegeheime Sitzung 
der Harper schlieplich iiber das Experiment und die 
dahinterstehenden Absichten erfuhr, waren alle 
entsetzt. Dem Meisterlmrden wurden samtliche Titel, 
magischen Gegenstande undsein Name aberkannt . Sie 
strichen alle seine Lieder und Geschichten von der 
Geschichte der Realms. Es war, als ob er nie existiert 
hatte. Dann fingen sie ihn in einer Taschendimension 
ein und liejien ihn dort zuriick. Die Sitzung dachte, 
dap sie den jetzt namenlosen Burden auf immer 
verbannt hatte. 

Doch einer machtigen Gruppe von Magierti und 
Monstern gelang es, einige der Experimente des 
namenlosen Burden nachzuvollziehen . Sie fanden 
schlieplich das Dimensionengefangnis des Namenh >>cn 
und boten ihm an, bei der Schaffung seiner Kreatur 
behilflich zu sein. Als Gegenleistung envartete die 
Gruppe, dapsiedie " Anleitungen" fiir die Schopfung 
mitbestimmen konnte. Die Besessenheit des 
Namenlosen mit seiner Kreation machte ihn blind fur 
die bosen Absichten der Gruppe. Er versprach, eine 
neue Schopfung zu versuchen. 

kh war das Resultat ihrer Versuche. Um mich 
wirklich zum Leben zu erweeken, mupte eine Kreatur 
von absoluter Wahrheit und Gutegeopfert werden. Der 
Damon Phalse entfuhrte meinen Kameraden, 
Dragonbait, aus einer anderen Dimension. Dragonbait 
ist ein Saurianer-das Aquivalent zu einem Paladin in 
einer anderen Dimension. 

Wie dem audi sei, mit Hilfe des Namenlosen 
gelang es Dragonbait, die Plane der Bosen zu 
durchkreuzen, indem er mir einen Teil seiner Lebenskraft 
abgab. DerNamenlose opferte sich und ermoglichte 
Dragonbait und mir die Flucht . Nach unserer Flucht 
wachteichan 
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einem unbekannten Ort auf, wobei meine 
Erinnerungen kiinstlichgeschaffen waren und ich fene 
seltsamen Symbolean meinem Arm ting, die Ihruuch 
habt. Kcinc Angst, mcinc 'Bonds' sind schon seit 
langem verschwundeu und ich bin jctzt wieder mein 
eigenerHerr. Um meine Symbole loszuwerden, mupte 
ich den Zwang der 'Bonds' iiberwinden. Jedcs 'Bond' 

wirki wie ein magischer Bonn, dessen genauen 
Auswirkungcu durch das Symbol fiir die 
verantwortliche magische Gruppe oder Person 
repiiisentiert werden. 

Eure einzige Hoffnung besteht in der Zerstdrung 
der Person oder Gruppe, die fiir der Lrschnffung der 
'Bonds' verantwortlich ist. Ich sehe Moanders Symbol 
mil dem Mund und der Hand auf Eurem Arm. 
Vielleicht konnen wir uns zusammentun. 

Ich bin hier auf grund derGcrikhte, dap die Gefahr 
benefit, da/> Moander zuruckkommt. Einige Mitgliedcr 
des Kultes von Moander waren an der Schaffung 
meiner 'Bonds' beleiligt. Da Ihr hier seid und sein 
'Bond' tragt, nehme ich an, dajl er wieder geniigend 
Krafte gcsammelt hat, seine Riickkehr zu versuchen. 

Ich weip, dap der neue Altar von Moander 
irgendwo in diesen Ruinen sein soli Dies ist ZUglekh 
sein heiligster Ort auf unserer Ebene. Lapt mich und 
Dragonbait an lurem Kampf teilnehmen, da wir schon 
einmal gegen diese Kreaturdes Bosen gekiimpft Jmben. " 



□ Joumal-Eintragung 4 

Eine Kart^des Kanalsystems 

Zunft CGild ) KAR TENLEGENDE 
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□ Joumal-Eintriigung 5 

"Wir Rakshasa wetten gerne. Doch ich hatte 
zuletzt nicht allzuviel Gluck undhabe all meinen Bcvtz 
verloren. Vor kurzem entdeckte ich jedoch, dap Birsheya 
immer gemogelt hat. Der Herr meines Klans ivird 
jedoch nicht ohne Beweise dagegen einschreiten. 
Birsheya bewacht das Lagerhaus des Klans, und ich 
weip, dap die Beweise darin verlwrgen liegen. Wenn 
Ihr mir helft, ins Lagerhaus einzubrechen, kiinnt Ihr 
Euch assuchen, was immer Ihr wollt. Ich brauche nur 
meine Beweise, daft mich Birsheya betrogen hat." 



□ Joumal-Eintragung 8 




□ Jounial-Eintragung 6 

"Die Statue in meinem Schubkarren war mal mein 
Sohn. Wir waren westlich von Teshwave, als wir 
plotzlich einen Beholder entdeckten. Wirrannten und 
ver>teckten uns, doch mein Sohn war nicht schnell 
genug. Ich bettel seitdem um Geld, um ihn heilen lassen 
zu konnen. Konnt Ihr mir helfen? 

□ Journal-Eintragiing 7 

"Ich bin Fzoul Chembryl, holier Lord des Dark 
Shrine. Meine 'Werten Zauber', wie Ihr sie vielleicht 
nennt, haben es mirerlaubt, Eurem Hiischerzu folgen. 
Dexam, Ihriiberschreitet Eure Machtbefugnisse. Mein 
Zeichen wird von diesen Leuten getragen, und der 
Interceptor wird von meiner Arbeit rechtzeitig erfahren. 

Ich bin es, der fiir den Ruhm von Bane arbeitet. 
Die uns von Bane gewiihrte Macht , zusammen nut den 
Krdften der weltlichen Magier, wird uns bei der 
Verwirklichung der Hegemonic von Bane iiber die 
Realms helfen, und diese 'Bonds' sind ein 
entscheidendes Werkzeug, unsere Macht zu 
konsolidieren. Mit ihnen hoffe ich, die von 
gesetzestreuer und guter Magic in den Gcgenstandcti 
gelegten Fallen zu umgehen. Die unter dem Einflup 
der 'Bonds' stehenden Charaktere sind unter meiner 
direkten Kontrolle und werden dies audi bleiben, 
solange ich lebe." 



□ Journal-Eintragung 9 




1. Flamenaura. 

2. Kami andere Korper besitzen. 

3. Mit dem Pool of Radiance verbunden. 



□ Journal-Eintragung 10 

"Ich wunieausgelacht und beleidigt, seit ich zum 
ersten Male nach Phlan kam, doch mein wahres Genie 
so// alien offenbar werden. In den Hohlen unter uns 
.befindet sich der Kern meiner fanatischen Armee. Im 
Flup liegt meine Drachenflotte, und bald kommen die 
Gargoyles, jene Wasserspeier, die die Lufte beherrschen 
werden. Ich werde Euch langegenugam Leben lassen, 
um meinem Sieg iiber den Flammenroten beizuwohnen 
Dunn werde ich Euch opfern." Er lacht wie ein 
Wahnsinniger, wahrend Sie abgefiirht werden. 
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□ Journal-Eintragung 11 

"Sie kommen gerade rechtzeitig. Wir erwarten, 
dafi der Kbnig in unseren Hinterhalt gerat. 
Unglikklicherweise habt Ihr das falsche Ziel angegriffen . 
Aber lafit mich den Mann vorstellen, den Ihr toten 
wolltet." Er zeigt zu zwei Gefangenen, die an die 
Mauer gefesselt sind. Der eine ist ein bartiger Mann 
von dUnner Gestalt, ivahrend der zweite Gefangene 
einejitngc Fran mit einer zerfetzten violetten Scheme ist. 

"Der Mann, den Ihr toten wolltet, ist Giogi 
Wyvernspur, ein hervorragender Mime." Er drehte 
sich zu Giogi: "Vielleicht kbnnt Ihr uns ein weiteres 
Mal mit der Nachahmung der kbniglichen Stimme 
erfreuen?" Erbleicht schaut Euch Giogi an. 

"Lafit mich aufkrdem die Frau vorstellen, die die 
Ankunft des Kbnigs ermoglichte, Prinzessin Nacacia. " 

An diesem Punkt schiebt die Prinzessin lhre 
'Bonds' hoch und schlagt den Fiihrer mit einer Keule 
nieder. "Schnell," schreit sie, "entledigt Euch der 
Wachter, bevor er Eure 'Bonds' beschwbren kann!" 

□ Joumal-Eintragung 12 

Dimswart sagt: "Mein Name ist Dimswart der 
Weise. Ich freue mich, Euch hier anzutreffen, auch 
wenn ich mir wiinschte, dafl dies unter giinstigeren 
Umstanden stattfande. 

Ich kenne einige andere, die ahnliche 'Bonds' 
hatten und diese genauer untersuchten. Ich sehe, dap 
einige der Symbole nicht vorhanden sind, dock ich 
denke mir, dafl es ursprunglich einmal fiinfwaren. Im 
Wesentlichen reprasentieren diese machtigen Zeichen 
fiinf machtige Fraktionen, die sich zu einem Bundnis 
zusammengetan haben. 

Es sollte klar sein, dafl diese duperst bbser 
Gesinnung sind. Ihr gemeinsames Ziel ist es, ihre 
kollektive Macht zu vergrbpern. Wenn diese 'Bonds' 
jedoch den friiheren Mustern folgen , und da Moander 
und die Flammenmesser dabei sind, habe ich keine 
Zweifel, dafl jede Macht ihreeigenen Zwecke mit Euch 



verfolgt, und dies sicher zum Schaden der anderen 
Fraktionen. Dies ist zugleich Euer grbflter Vorteil. 

Ich versbnlich kenne einen Eurer 'Bonds'. Die 
Hand mit dem Mund ist das Symbol fur Moander. 
Sein letzter Versuch, in diese Ebene zuriickzukehren , 
^cheiterte. Es ist sehr wahrscheinlich , daflMogion, die 
iiberlebende Hohepriesterin, dieses Symbol auf Euch 
plaziert hat, urn ihn wieder zuriickzubringen. 

Uber die anderen Symbole weifl ich sehr wenig. 
Das in einem Kreis odcr Dreieckeingerahmte Z ist das 
Zeichen der Zhentrim, unserer Gastgeber, wie ich 
fiirchte. Es heiflt, dap sich irgendwo ein grojler 
Waffenhort mit gesetzestreuen gut en Waff en und 
magischen Gegenstanden befindet. Ich wollte 
herausfinden wo, bevor ich gefangengenommen wurde. 
Mittlerweileweifl ich, dafl er sich nicht in Zhentil Keep 
selber befindet. Es geht das Gerucht urn, dafl Fzoul 
Chembryl, der Fiihrer der Zhentrim, im Moment 
versucht, Charaktere mit guter Gesinnung unter 
seinen Einfluflzu bringen, damit er diese Gegenstande 
benutzen kann. 

Der Halbmond mit drei Balken ist das Symbol von 
Dracandros. Er ist einer der machtigen Zauberer von 
Thai/, doch da er weder Takt noch ein gutes Zeitgefiihl 
fiir seine Aktionen hat, wurde er wegen seiner 
Ambitionen verbannt. Man sagt ihm nach, dap er was 
mit Drachen zu tun hat, dahersein Name. Sein Zeichen 
ahnelt auperdem dem von Elminsteraus Shadowdale. 
Dies macht ganz deutlich, dafl er irgendwann so 
machtig sein will, wie es Elminster heute ist. 

Die Flammenklaue schliefllich steht fiir 
Tyranthraxusden Feuerroten. Ich liatte gehofft , dafles 
nach den Ereignissen in Phlan wesentlich liinger 
dauern wurde, bis er sich erholt. Er ist die grbflte 
Gefahr, denn sein Ziel ist die Beherrschung der 
gesamten Primaren Materieebene , und er kontrolliert 
nach wie vor den Pool of Radiance, der irgendwo 
existieren mufl, da er wieder unter uns weilt. 

Tyranthraxus lafit sich nur mit drei magischen 
Gegenstanden beseitigen. Ich weijl, dap diese zwisclwn 
drei der Machte verteilt sind, deren Krafte Euch unter 
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fkrem Bonn halten. Eines dieser Gegenstande, das 
Amulett von Lythander, befindet sich irgendwo hier in 
Zhentil keep. Dracandros in der Nahe von Haptooth 
besitzt den Drachenhelm, wahrend Mogion den 
Panzerhandschuh von Moander irgendwo in Yulash 
versteckt halt. Keiner dieser Gegenstande ist von 
irgendwelchcm Nutzen, es sei denn, sie befinden sich 
alle in der Nahe des Pool of Radiance. Leider weifl ich 
auch nicht, zvie ihre Magie wirkt. 

Ichglaube nicht, dafl ich fiir Euch irgendwie beim 
Kampfen von groflem Nutzen sein kann. Doch auch 
ich war friiher einmal ein Abenteurer, und ich habees 
nicht vcrlemt, wie man bestimmten Situational aus 
dem Weg geht." 

□ Jounial-Euitragung 13 

"Es wurde als notwendig erachtet, den Mulmastcr 
Beholder Korps zusammenzurufen , urn der 
Drachenplage im Flufl Tesh Herr zu werden. Wegen 
der destruktiven Impulse wurde alien Zhentrim der 
Befehl erteilt, sich aus dem Gebiet zwischen Teshwave 
und Dagger Falls zuriickzuziehen . Es wird keine 
Vergiitung an die Witwen und Weisen derer gezahlt, 
die diesen Befehl miflachten" 

□ Joumal-Eintragung 14 

Der Mann ohne Name fangt auf einmal an, zu 
gWhen und seine Gestalt zu cindern. Seine Gesichtszuge 
werden Iwsc und kalkulierend. "Der Namenlose leistete 
mir Widerstand, wie Ihr est tut, " sagt die menschlichc 
Form. "Doch jetzt beschiitzt seine Hulle meinefeurige 
Essenz. Die Zeit is gekommen - verbeugt Euch vor 
Eurem neuen Herren. Kniet in Demut vor 
Tyranthraxus!" Ihre 'Bonds' leuchten hell auf, als er 
lacht. Sie fiihlen, wie lhre Knie nachgeben, urn sich 
vor ihm niederzubeugen . 

□ Joumal-Eintragung 15 

"Dort, Ihr Groflen, kbnnt Ihr sehen, dafl sie alle 
Teil des geheimen Plans von Elminster sind, urn alle 



Drachen als Vergeltung fiir den 'Flug der Drachen' zu 
vernichten. Nehmt diese Attentater als Zeichen meines 
guten Glaubens und als Warming. Ihr steht das 
Zeichen von Tyranthraxus auf ihren Armen, dem 
Versklaver der Drachen. Dieses Symbol kennzeichnet 
sie als Diener des Sklavenhalters, doch auch sie sind 
Schachbaucrn im Plan von Elminster 7" 

Effi Drachen jedoch sagt: "Ich bin nach wie vor 
nicht Uberzeugt. Ich sehe gie gluhenden 'Bonds' auf 
den Armen der Sterblichen. Ich habe aber auch gehbrt , 
dap ein Krieger mit ahnlichen 'Bonds' kontrolliert 
wurde, urn Mistinarperadnacles Hai Draco 
anzugreifen. Ich denke, dap Ihr es seid, der diese 
Sterblichen mit Ihren leuchtenden 'Bonds' kontrolliert. 
Befreit sie, und wir kbnnen uns ein eigenes Bild von 
Ihren Handlungen machen." 

Dracandros sagt: "Wenn ich sie befreie, werden 
sie auch angreifen!" 

Der Drachen antwortet: "Die paargegen uns alle! 
Wir haben keine Angst. Seid Hires etwa, der plbtzlich 
Angst vor ihnen hat? Wenn ihr gelogen habt, solltet 
ihr eher Angst vor mir haben!" Ein Tropfen dampfender 
Saure fallt herab, als er seinen Mund in einem 
bbsartigen Lacheln verzieht. 

Dracandros weicht vom Drachen zuriick und dreht 
sich zurGruppe. Er spricht eine bedeutungslose Phrase 
aus, worauf sein Symbol langsam verschwindet . Die 
Gruppe ist von einem weiteren 'Bond' befreit. 

□ Joumal-Eintragung 16 

"Die Kreaturen in den tiefen Hbhlen sind gerade 
am Aufwachen. Als Ehrerbietung an mich haben Sie 
mir einen groflen Gegenstand als Geschenk ubergeben. 
Dieser ist notig, um Tyranthraxus fiir immer zu 
vernichten. Erbetrog mich in Phlan, doch jetzt werde 
ich meine Rache nehmen. Sobald wir die Zhentrim 
losgeworden sind, kbnnen wir unsere Aufmerksamkeit 
auf Myth Drannor und meinen Feind richten." 
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□ Journal-Eintragung 17 □ Journal-Eintragung 20 




□ Journal-Eintragung 18 

"Euer 'Bond' -jaws mit dem Hallmwml - iilmelt 
dm von Elminster. Nun ist Elminster jedoch nicht 
gerade ein Mann, demesgefallt, wenn emer sagt daf> 
er von ihtn verflucht wurde. An Eurer Stelle wurde 
ich mich schnellsten auf den Weg machen und 
Shadowdale verlassen, \m nach Ashabenford 
hinabzusegeln. Dann mujst Ihr Euch Richtung Sitden 
zum Turin tines bestimmten roten Zauberers begeben 
und ihn dazu zwingen, dieses 'Bond' zu entfernen. Ihr 
kiinnt natiirlich audi noch Hinder hier rumhdngen, bis 
Euch Etmoister wirklich in einen Wassermolch 
verwandelt." 



□ Journal-Eintragung 19 

Als der Kleriker seinen Spruch ausspricht, fangt 
Ihr 'Bond' aufemmal an zu gluhen. Hogen von blnuetn 
Licht stromen heraus und fidlen den Raum an. Der 
Charakter krummt sidi vor Schmerzen. Der Kleriker 
untcrhricht seinen /.auberspruch. "Diese 'Bonds' 
widerstehen meinen Kriiften. Entfernen kann ich sie 
nichi. Moge Gond Euch beistehen. 




KARTENLEGENDE 

D Tflr '/// Unpassierbares g stufen 

yyy Gebiet 



□ Journal-Eintni^itng 21 

Alaterian! 

Du magst zwar mein Brudersein, doch wenn ich 
nicht meine 300 Goldstiicke zuriickkriege, die ich Dir 
geliehen habe, werde ich Dir mit inemctn 
Bastardschwert Beine machen. Ich schere mich einen 
Dreck darum, ob Du dem Schwarzen Netzwerk 
angehdrst. Diekimnen nicht immeraufDich aufpassen, 
und ich habe owner noch so einige Tricks in der Tasche. 
die ich gegen einen schleimigen Otyugh wie Dich 
anwenden kann. 

Ansonsten geht's Muttern und Vaternganz gut. 
Unsere Schioester wird immer fetter. Ich mich auf den 
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Weg nach Hap, wo sich einige Schwarze Drachen 
versammeln soilen. 

Wann kommst Du zuriick nach Essembra? Deine 
Erau Lilian wiil>te's game. 

Soganz nebenbei. Mit ihranstelledes Geldes ware 
ich natiirlich auch zulneden. 

Dein Bruder 

Myrixelets 

□ Journal-Eintragung 22 

"Ich weijl ja nicht, ivarum Ihr Euch direkt in die 
Grube von Moandcr begeben wollt, aber ich kann Euch 
eine kostenlose Reise durch die Stadt geben. Ich kann 
Euch versichern, daft die Roten Tederu Euch nicht 
beldstigen werden, aber diese Stadt ist nach wie vor 
besetzt, und /</; kann nicht die ganze Zeit 
Kindermadchcn spielen. Es heifit, dafs Zhentil Keep 
einige Tcrrorkommandosgeschickt hat, urn unsaufden 
Weckerzu gehen. Emigc Shambler Hugel wurdenauch 
jrgendwo im Osten gesehen. 

Hier habt Ihr eine Karte mit den Richtungen zur 
Grube und den Positional Eurer Checkpoints (siehe 
lournal-Eintragung 52). Ihr seid willkommen, Euch 
in der Kaserueauszuruhen und in der Truppcnkantinc 
was zu essen. Die habe ich auch auf der Karte 
eingezeichnet. Ach ja, seid vorsichtig mit den Mauem 
und Straften in Yulash. Die haben so cinige> 
aNh'kommen, und ich kann nicht garantieren, dafidie 
nicht zusammenbrechen 

□ Journal-Eintragung 23 

"Okay, hier is de Schopfkelle. Ihr seid wohl 
verflucht, is jafast, alsob Hit's zugegeben habt. Miifit 
mit den Monstern kdmpfen, natiirlich ohne Waffen - 
wir geben Euch ' tie Chance von drei zu ems, wenn lln 
Euch den Gefangenen wiihlt, I ifty-l itty, wenn Ihr nen 
Monster wdhlt. Andererseits seid Ihr angeklagt, das 
heifst, ihr sagt, ihr seid unschuldig. Ihr kriegt Eure 
Waffen fUt den Kampf zuriick. damit se sehn konnen, 



ob Bane Euch giitig gesinnt is. Wir geben Euch zwo 
zu eins fur beide Seiten. 

Macht Euch bereit und rikkt de Knete ruber. Nur 
em Platin zum Spielen." 

"hlort zu, Ihr mitflt an das Amulet t von L\/thander 
kommen. Hier befindet sich ein Mann, der 
gefangengenommen wurde und jetzt irgendwo im 
I'empel gejangengehalten wird. Sein Name ist 
Dimswart der Weise. Erhat meinem Ereund, von dem 
idi I nch erzdhlt habe, auch geholfen. Ich kenne einen 
Geheimgang zum Tcmpel. Was sagt Ihr dazu?" 

□ Journal-Eintragung 24 

Der Brief besagt: "Heil hlarpers Ereund, wir 
mQssen Inch war nen, dafs Dracandros von Thai/ 1 in h 
gegen die Drachen benutzen will. Schiitzt Euch mit 
einer todliclicn Klinge, die er irgendwo unter seinem 
Turm verborgen halt. Vermcutet mdglieksi alle 
Drachen, denn Hire Krafte smd todlich." 

Der Brief wurde nicht unterzeithnet 

□ Journal-Eintragung 25 

"Wir Geister von Myth Drannor smd iiber die 
lahrhunderte schwdcher geumden. Uns bleibt heute 
uichtsanderes iibrigals zuzuschauen. Wir bitten Euch 
urn HUfe. Als Gegenleistung tafil mich eine der 
geheimen Krafte der Thri-kreen offenbaren. In diesem 
Gcbaudc befindet sich ein gliihendes rotes Netz. Wenn 
Ihr das Wort "Krrkik" vor Hun aussprecht und dann 
hindurchgeht, werdet Ihr an Starke lunzugewinnen. 
Ich sah viele der Thri-kreen. wie sie es taten." 

□ Journal-Eintragung 26 

"Die Manner warden durch den Zauberspruch 
arses eindrmgenden Klenkas geMthmt. Er war Mater 
den Gefangenen im Raum des Fiihrers her, doch 
glucklicherweise kounte er in diesem Raum gestoppt 
werden." 
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□ Journal-Eintragung 27 

Die verwundeten Manner jammern vor Angst 
iiber den Wahnsinnigen, der seinen Hammer 
schwingt,und den mil aufblitzenden Klingen 
angefu'lltcn Rnum. Siehoffen, daft die zwei Gefangcncn 
des Fuhrers audi all die Miihe wert sind. 

□ Journal-Eintragung 28 

Truppen aus Zhentrim versuchten, Dagger Falls 
idier den Flufl Tesh zu erreichen, dock ein Drache, der 
sich unterder Wasseroberflache verborgen hielt, hat sie 
alle aufgefressen. Er umrde von jemandem aus Phlan 
gezoeckt, den Zhentil Keep betrogen hat. Diese Person 
mufi sich nach wie vor irgendwo in der Nahe von 
Dagger Falls auflialten, da dieser Angriff erst vor 
kurzem stattfand. 

□ Journal-Eintragung 29 

Der unverbrannte Teil liest sich: "... unser 
Verbiindeterkann die Flammen kontrollieren, sich von 
Korper zu Korper bewegen und cine Vielzahl von 
extra-dimensionalen Kraften benutzen. Daher denke 
ich, dap der Feuerrote niemand anderes als Tyran.. . . " 

□ Journal-Eintragung 30 

"So, dies sind also Fzouls kleinen Geheimm»c. 
Sehr interessant. Als Vertreterder WAHREN Priester 
von Bane werde ich Euch nach Mulmaster bringeti und 
dem Grofien Interceptor ausliefern. 

In Mulmaster werde ich mir diese 'Bonds' genauer 
in meinem Labor anscliauen, zu Eurem grojlen 
Bedauern, wic ich mir denken kann. Doch seid 
getrbstet, dajl in der letzten Stufedes Vorgangs Eurer 
Hinrichtung die Schmerzen nicht langer als zivei bis 
drei Wochen dauern. 

Sobald ich die Geheimnisse dieser 'Bonds' 
herausgefunden habe, wird der Interceptor mit seinem 
kleinen Fzoul ganz bose sein, und ivir werden uns 
dieses Ketzers und seiner werten Magie entledigen." 



□ Journal-Eintragung 31 

"Eine Gruppe mit roten Roben brachte Euch 
hierher. Sie sagten, dafi sie Euch aufder Strajlefandcn , 
fast tot. Sie bezahlten fiir Eure Zimmcr im Voraus. 
Ihr konnt also solangebleiben, wic Ihr wollt. Ihrhattet 
jene Talowierungen bereits, als Ihreingelicfert wurdet. 
Ich habe so etwas noch nie vorher gesehen. Filani die 
Weisekann Euch wohl weiterhelfen. Geht zu ihr, denn 
sie lebt nur zwei Blocke weiter in Richtung Norden." 

□ Journal-Eintragung 32 

Sie werden unhoflich von zwei der Wachen und 
ihrem Kommandanten zur Frage gestellt. Bei jeder 
Antwort mit ]a ('Yes') lachelt einer der Wachter 
hbhnisch und schreibt die Antwort nieder. Bei jeder 
Antwort mit Nein ('No') schnaubt er wiitend und 
notiert diese in einer anderen Spalte. Der Kommandanl 
schreibt alle Ihre wichtigen Daten nieder, zusammen 
mit Ihren Namcn und von wo Sie hcrkommt'ii. 
Jedesmal, wenn Sie ihnen eine Frage stellen, drehen 
sie sich weg und lacheln ^pottisch: "Wir bcrcitcn cine 
Datei iiber Euch vor. Das istganz normale Routine. " 

□ Journal-Eintragung 33 

"Ich heifie Caemir. Meine Vorfahren lebten und 
Starben hier in Myth Drannor. Alplraimw pUtgetl mich 
seit kurzem, dajl das Grab meines Grojlvaters zu eincm 
Nest fiir iible Spinnen wurde. Wenn Ihr mir helft, 
seinen Geist zur Ruhezu legen, werde ich Euch diesen 
Bogen geben, den er angefertigt hat." Er zeigt Ihnen 
einen handverzierten Bogen, der machtige Magie 
aussendet. 

□ Journal-Eintragung 34 

"Yeah, pafit aufEuch auf, denn es gibt eine Reihe 
von Lbchern, die Ihr nicht sehen konnt, und Wdnde, 
die am Zusammenfallen sind und Euch crschlagen 
konnen. Die Roten Federn treiben sich Uberall hcrum 
- und ihr Befehl lautet, sdmtliche Plunderer zu tbten. 
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Ihr wollt wissen, wo die Grube ist? Ihr seid verruckt. 
Sie befindet sich an der Nordmauer des nordostlichcn 
Stadtviertels. Der Ort alleine kann einen schon 
wahnsinnig machen. Einige Rote Federn sind lieber 
desertiert, als jenen Ort zu beivachen. Oh, yeah! Die 
Roten Federn haben uberall in der Stadt Checkpoints 
errichtet. Einer befindet sich direkt vor der Grube und 
einer am Hauptquartier des Kommandanten. Konnen 
wir uns jetzt auf den Weg machen?" 



□ Journal-Eintragung 37 

"Von den Leuten im Tempel wurde diese Passage 
wahrend Ihrer Begrabnisse benutzt. Die Uberreste 
eines Verstorbenen wurden durch diese Passage vom 
Vempd zu den Grabem im Tal befordert. Dieser Weg 
fiihrt zu einem Hinterraum des Tempels. 

Wenn Ihrversucht, Euch dem Tempel vom Norden 
her oder durch die Ruinen im Osten zu nahern, werden 
Euch die Gehilfen von Tyranthraxus sehen konnen, 
und er wird Euch erwarten. Diesen Tunnel kennt er 
noch nicht." 



□ Journal-Eintragung 35 

Der Brief besagt: "Freund, wir haben einige neue 
Nachrichten fiir Euch. Den Feuerroten, dessen 'Bond' 
ins machtigstean Eurem Arm ist, konnt Ihr nur toten, 
wenn Ihr iiber drei Gegenstande verfiigl: den 
Drachenhelm, den Panzerhandschuh von Moander 
und das Amulett von Lythander. jeder Gegenstand 
wird von einem der anderen 'Bonds' an Eurem Arm 
bewacht. Ohne diese Gegenstande ist er sicher vor 
Euren mdchtigsten Angriffen." 

Der Brief besitzt keine Unterschrift. 



□ Journal-Eintragung 36 

"Wir sind scit etwa einem Monat hier und prugeln 
diese Bugbears und Wargs zurecht. Ihrhabt jetzts die 
einfachere Halfte der Arbeit. Wir konnen nicht mit 
diesen Monstern nach Dagger Falls marschieren, da 
die sonst sofort wiijlten, dafi die Zhentrim hintct un$ 
stehen. Ihr mujJt sie also gegen die Stadt fiihren. Dann 
werden die "Rettungstruppen" aus Zhentil Keep 
ankommen und Euch zuriickschlagen. Wir werden in 
der Stadt als Helden empfangen und Ihr erhaltet eine 
guten Sold. Wir machen uns jetzt besseraufden Weg 
nach Teshwave. Viel Gltick!" 



□ Journal-Eintragung 38 

"Ihr tragt die Symbole von ftinf verschiedenen 
Organisational. Dreierkenne ich, eines habe ich noch 
nie gesehen und das letzte macht mir am meisten 
sorgen. Der Dolch mit den Flammen ist das Symbol 
der Flammenmesser, manchmal auch 'Fire Knives' 
genannt, die als Attentater fruher einmal von Westgate 
aus operierten. Die Gruppe wurde zerschlagen, aberso 
wie es aussieht, mujl sie irgendwo eine neue Basis 
aufgeschlagen haben. Leider weijl auch ich nicht wo. 

DerMundaufder Hand ist das Symbol des Gottes 
Moander. Dieser Gott wurde verbannt, doch fu r kurze 
Zeit kam er als ein Haufen Dreck wicder zuriick. Bevor 
er geschlagen ivurde, verwandelte er einen Teil von 
Yulash in Schutt und Asche. Die Farbe des Kultes ist 
Grtin. 

Das verzierteZim Dreiecksteht fiir die Zhentrim, 
dem Schwarzen Netzwerk ('Black Network'). Dies ist 
ein Biindnis von bosen Magier, Priestem und Dicben. 
die von Zhentil Keep aus operieren. Eimgesagen, dajl 
sie bereits Zhentil Keep beherrschen. 

Das Flammensymbol habe ich jedoch noch nie 
gesehen und ich kann Euch daher keine Informationen 
dariiber geben. Das letzte Symbol, der Halbmond, 
ahnelt dem eines macht igen Weisen in Shadowdale. 
Doch zu meiner Sicherheit mikhte ich nichts weiter 
sagen." 
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□ Journal-Eintragung 39 




□ Journal-Eintragung 40 

Wegen des Emdringensder Truppen von Zhentrim 
itbcr den Flufl Tesh zoerden allc Verbiindeten 
beauftragt, sich in den Hbhlen unterhalb dcr 
Wasserfalle zu versammeln. Den Drachen sollte es 
mbglich sein, die Beholders zuriickzuhalten, doch ten 
erwarle weitere Truppen der Zhentrim dahinter. Als 
Sold verspreche ich jedetn den Standard- Anted, wenn 
wir Teshwave, Voonlar und Zhentil Keep pliindcrn 
Der Plan ist fast vollstandigausgefiihrt. Kommt sofort! 

Unterzcichner 

Lord Porpln/ty* Cadoma. 

□ Journal-Eintragung 41 

Das Papier ist sehr verschmutzt, doch einiges ist 
gut lesbar: "... Messem kann man nicht trauen, dcr 
Kult unzuverlassig, Zauberer verruckl und Tiiuflerst 
gcfahrlich. Enoarte wenig Zuwrliissigkeit von der 
neuen Allianz, besonders in Fragen dcr untcr einem 



Bann Stehenden. Miissen unsere eigenen Spione 
einsetzen. Pro...." 

□ Journal-Eintragung 42 

Im Brief steht: "Freundder Harper, wirversuchen, 
Euch neue Verbiindete zu schicken. Wir haben da fur 
MSOrgt, dafl Inch ein durchaus ungeivbhnlichcr 
Harfenspieler in Zhentil Keep trefjen wird. In Hap 
arbeitet der Zauberer Akalmr Bel Akash daran, 
Dracandros Plane zu durchkreuzen . Und schliefllich 
haben wir zu Eurer Unterstiitzung zwei exzellente 
Krieger zur Grube geschickt." Der Brief triigl kctnc 
Unterschrift. 

□ Journal-Eintragung 43 

Ein wichtiger Mann von Phlau konnte vor der 
gerechten Vcrurtcilung fliehen. Ein verraterisches 
Mitglkddes Stadtrats mit Namen Cadorua ist von den 
Toten aUftrstonden und i<t zu den Dagger Falls 
geflohcn. 

□ Journal-Eintragung 44 

"Ich bin der gegenwartige Fiihrer der Swanmays, 
sat Kith und Belinda auf dcm Groflen Gletscher 
vcr>chwandcn. Wir brnuchcn jcmandcn, den wir in 
den Turin des Roten Zauberers cmschmuggcln kdnncn, 
und wir haben gehbrl, dafl Dracandros eine Gruppt 
mit den Sumbolcn nnf Euren Armcn sucht. 

Dracandros hat allc Schwarzen Drachen urn 
semen Turm versammelt. Wir bendtigen etXOOS 
Besonderes wn einem dieser Drachen. Worn Ihr unser 
Zeichen akzeptiert, steht Euch ein Ted unserer 
Belohnung zu. Ich habe Einflufsauf mehrere Familien, 
die diese Hdhlen hivachen, und ich kann Euch zum 
Turm bringen. Wir wiircn auficrst gliickilich, wenn 
Ihr uns ein Teil eines Drachenherzens verschaffen 
kimnt oder diese zumindestens dazu bringt, den Turm 
wieder zu verlassen. " 




□ Journal-Eintragung 45 □ Journal-Eintragung 47 



"Die Zentauren batten vor kurzem eine 
Auseinandersetzung mit dem Spinnen ('Spiders') und 
den Thri-kreen. Die Monster befinden sich auf dem 
Weg nach Norden, wie es heijlt, auf Schatzsuche. Sie 
begeben sich wahrscheinlich nach Myth Drannor. Die 
Thri-kreen weichen den Pfeilen aus, und die Phase 
Spiders kann man nicht schlagen, nachdem sie ihren 
Angriff ausgefiihrt haben. 

□ Journal-Eintragung 46 

Mit demgrobten Respekt an Mogion von Moander! 

Der Rote Zauberer Drancandros hat mich mit 
einer magischen Sendung losgeschickt und die 
Warming geaufiert, dafl Ihr plant, unsere Testobjekte 
zu beseitigen. Auch wenn ich weis, dafl Ihr die 
Uberlebende nicht nur eines verbannten Gottes sondem 
audi einer friiheren Allianz seid, mufl ichgegen Eure 
Absicht Protest einlegen, unsere Objekte zu zerstorcn , 
h'vor sie vollig getestet wurden. 

Wenn Ihr diesen Plan weiterhin verfolgt und 
unsere Tauben tote, miissen Dracandros, Lord T und 
ich Euch verfolgen und mit allem toten, was Ihr auf 
diese Ebene bringt. Habt keine Zweifel, dafl dies in 
\mserer Macht steht. Bedenkt, dafl ich nach wie vor 
die aktivste Macht vertrete, die in diesem Teil der 
Rctilms wirkt, und dafl ich Euren feindlich gesinnten 
Aklioncn nicht zustunme. Erst wenn wir die Objekte 
vollstiindig getestet haben, kbnnen wir sie auch 
schlachten. 

Noch etWBS 4 . Ich habe die von Euch geiviinschtai 
Forschungen fiir Euch durchgefiihrt, doch Ihr hattet 
Unrecht. Es sind nur die Panzerhandschuhe, nicht die 
Anwesenheit von Moander selber, die den Pool of 
Radiance vemichten kbnnen. Dies schwacht Euer • 
Argument, dafl der 'Alte Verschimmelte' auf diese 
Ebene zurikkgebracht werden mufi, 

An Euch in Dunkelhat. 

Lord Fzoul Chembryl von Bane 

Zhetitil Keep. 



In der Niihe der Stadt Dagger Falls befindet sich 
der Wasserfall, nach dem die Stadt benannt wurde. 
Dahinter befinden sich tiefe Hdhlen, die vor kurzem 
leer zuriickgelassen wurden. Neue Aktivitdten deuten 
daraufhin, dafl einer, der von den Toten auferstiegen 
ist, diese jetzt unter seiner Kontrolle hat . Dunkle Dmge 
sind am Aufwachen. 

□ Journal-Eintragung 48 

"Ich habe mein bestes getan, meine lieben Tiere. 
Die drei Dinge, die mir Schaden anrichten kbnnen, 
befinden sich jetzt alle in meinem Besitz. Und was 
wichtiger ist, die 'Bonds' an Euren Armen wirken wie 
der Pool of Radiance selber. Mit ihnen kann ich mich 
in cincn Eurer Kbrper transportieren und ihn solange 
benutzen, wie ich will. Sollte Euer Kbrper getbtet 
werden, kann ich die 'Bonds' zuruckschicken und selber 
in den Pool zuriickkehren - oder in einen anderen 
Kbrper. Ich mufl Euch fiir die grofle Freiheit danken, 
die Ihr mir verschafft habt. Folgt mir nun, damit wir 
uns dieser gefahrlichen Gegenstande entledigen 
kbnnen. " 

□ Journal-Eintragung 49 

Eine Reise in die Dunkelheit: Die vier dunklen 
Elfen fiihren Sie einen langen Korridor herab. Nach 
melen Stunden befinden Sie sich einige Meilen unter 
der Erde, vorbeian einem Wald aus schwarzen Pilzcn 
und einigen bizarren Gebauden. 

Schliefllich erreichen Sie eine leuchtende Hbhle mit 
emem grojlen Tempel in der Mitte. Die schwarzen 
Elfen fiihren Sie in den Tempel. In einem Raum aus 
Onyx-Wanden befindet sich ein silbernes Netz. In 
saner Mitte befindet sich eine Spinne. Diese spricht 
mit einer rauhen Stimme. 

"Seidgegriiflt! Ich reprasentiere den Gott der dunklen 
Elfen. Ihr seid jetzt meine Gefangenen. Eure Wahl ist 
einfach. Si'id meine Sklaven oder mein Abendessen!" 
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Sie iiberlegen sich gerade, wie Sie am schnellsten 
den Riickzug antreten konnen, als riesige Steinblocke 
Ihnen plotzlich den Eingang versperren. Ein Utchen 
hnllt dutch den Raum. 

□ Jonrnal-Eintragung 50 

Olive sagt: "Nun, sind wir nicht ein Haufen 
grofkirtigcr Abenteurer? kh heifle Olive Ruskettle und 
ich weifi etwas iiber Eure Tatowierungen auf Euren 
Armen. Ein Freundin von tnir trug sie vor einiger 
Zeit. kh frage mich, wo sie gerade ist..." 



□ ]ournal-Eintragung 51 

"Die Menschen suchen einen namens Dimswart. 
Er ist ein hervorragender Weiser und zugleich ein 
Musikliebhaber, weshalb wir uns gut miteinander 
verstanden - wufitet Ihr, dap ich auch eitunal ein Barde 
war? Ja Sir, ich habe meine Harfe hier bei mir und ich 
kann fur Euch singen - nun, vielleicht ist dies nicht 
gerade der richtige Zeitpunkt. Egal, Fzoul Chembryl 
hat Dimswart gefangengenommen, um mehr iiber die 
anderen 'Bonds' zu erfahren. 

Ich kann Euch bis zu seiner Zelle bringen, doch 
Ihr miijlt mir bei seiner Befreiung behilflich sein. Ich 
kann mich hier wieder herausschlangeln. Keiner der 
Priestervon Banedarf mich jedoch sehen. Nur jemand 
sogerissen wie ich kann sich durch den Weg schlangeln, 
den ich kenne. " 
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□ Journal-Eintragung 53 

Ptdtzlich lost sich die Decke auf und Kimig Azoun, 
sein Zauberer Vangerdahast und eine Truppe seiner 
kdniglkhen Garde schwingen sich in den Raum herab. 
Einer der W'achtcr zeigt auf Uire Gruppe und schreit: 
"Dort sind sie, die Eure konigliche Holwit toten 
wall ten." 

Die Prinzessin stellt sich zwischen Euch und ihren 
Vaier: "Sie standen unter der Kontrolle der 
I lannnenmesscr und hatten keine Kontrolle iiber sich 
selber. Und gam nebenbei - sie haben mir das Leben 
gerettet." 

Der Konig schaut Euch an: "Die Tatsache bleibt 
bestehen, dafi Ihr tmch toten wolltet. Aufkrdem sieht 
es soaus, als ob Ihr unter dent Einflufs mehrerer 'Bonds' 
steht. kh werde Euch nicht toten, doch werde ich Euch 
von Cormyr verbannen.'' 

Die konigliche Garde nimmt Sie zwischen sich und 
begleitet Sie nach draujlen. Plotzlich offnet sicli hinten 
Ihnetl eine Tur und cm unsicherer Gharri von Gond 
h'trittden Raum. Als Sie den Raum verlassen, sehen 
Sie die Prinzessin aufihn zulaufen und wiebeidesich 
umarmen. Sie horen, wie der Konig sagt: "Nacacia, 
Z.eit fur Dich, die Vflichten cincr Prinzessin zu 
ubernehmen." Die Stimmen verschwinden . 

Sie zverden bis an den Stadtrand gebracht, bevor 
die Wachen Siezvieder verlassen. Wahrend Sie sich Ihr 
niichstes Ziel iiberlegen, verlassen Gharri und Nacacia 
die Stadt aufdem Riicken cines Pferdes. Die Prinzessin 
winkt ein letztes Mai, bevor beide Richtung Norden 
re it en. 



□ Journal-Eintragung 54 

Die Prinzessin spricht mit dem immer noch 
be n om me nen Fiihrer und hiilt ihtn einen Dolch an seine 
Kehle. Er kriichzt: "Okay, ich werde sie entbinden." 
Er spricht eine bedeutungslose Silbe aus, und Ihre 
'Bonds' verschwinden . 



□ Journal-Eintragung 55 

"Eure Unterstiilzung fur einen Kampfoenossen in 
Tilverton wurde sehr geschatzt . Doch wirmussen Euch 
Women, dap die Flammenmesser jetzt auf alien 
Waldstrapen nach Euch Ausschau halten. Der 
Feuerrote in den Ruinen von Myth Drannor scheint 
auch ein Interesse an Euch entwickelt zu haben. Und 
schlieplich scheint etwas Unheilvolles den Standing 
Stone zu beobachten . Seid auf der Hut und viel Gliick. " 

□ Journal-Eintragung 56 

Der Mann sagt: "Frayt mich nicht nach meinem 
Namen, denn Namen sind nur leere Begriffe, die die 
Menschen den Dingen vcrleihcn, welche sie nicht 
verstehen. Ich kennc l ure Bonds'. Auch weis ich von 
Eurem Bestreben, diese wiederloszuwerdcn, denn ich 
half bei der Erschaffung der ersten 'Bonds', was nun 
schon solange her zu sein scheint. 

Euer letztes 'Bond', dasdes Tyranthraxus, istdas 
gcftilnlichste. Ob Ihr es bereits wipt oder nicht, doch 
Ihr >cid jetzt naheran dereivigen Versklavung, als Ihr 
denkt. Tyranthraxus braucht nicht longer seine Macht 
mit anderen zu teilen. Er kann seinen ganzen Torn 
auf Euch richten, damit keiner von Euch entkommt. 
Eure einzige Hoffnung besteht darin. den I euerroten 
zu uberraschen und ihn zu schlagen, bevor er die Macht 
seiner 'Bonus' beschworen Kann." 

□ loumal-Eintragung 57 

"Es istgut, mit jemandem zu sprechen, dergenug 
Vertrauenfiirein Qvere il d s omm e n hat. Mein Klan hat 
sich diesen Ort ausgesucht, urn sich einige Lebenszeiten 
der Menschen hier auszuruhen. 

Tyranthraxus jedoch hat mein Gefolge gestohlen 
und meinen Klan bedroht. Seine Mac/it ist zu grop, 
um seinen Tempel direkt anzugreifen, obwohl wir ihn 
alle hassen. 

jetzt zu unserem Ubereinkommen. Ihr tragt das 
Zeichen des Feuerroten, doch mir wurde gesagt, dap 
Ihr seine Feindeseid. Wenn Ihr seinen Tempel angreift, 
werden wir alle unset e Macht dazu benutzen, unset 
altes Gefolge wieder zuruckzugcicinneu. Das schwacfit 
ihn vielleicht genug, um ihn zu besiegen." 
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□ Journal-Eintragung 58 

Auf dem Brief steht mit hingekritzelter Schrift: "Die 
Displacer Beasts sind nicht gut genug fiir meine 
Zwecke. Ihr mUfii ihre Ausbildung in den Bergen um 
Tilverton fortsetzen. Man braucht zu viele, um die 
gesamten Dalelands zu vermchten, doch ich mochte sie 

□ Journal-Eintragung 59 



nicht zerstort haben, wenn die Drachen ihren Flug 
beginnen. Ihr werdet regelmapig neue Anweisungen 
erhalten." 

Der Brief ist mit einem Halbmond unterzeichnet , 
der dem 'Bond' auf Eurem Arm ahnelt. 
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Tavernengeschichten 

Die folgenden Tavernengeschichten (oder auch 
'Tavern Tales') gelhm jene Geschichten wieder, die die 
Abenteurer auf ihren Reisen und bei Begegnungen zu 
horen bekommen. Eine Geschichte wird durch eine Zahl 
angezeigt werden. Finden Sie die Zahl und lesen Sie 
die Geschichte. Sie sollten die jexveilige Eintragung 
abhaken, damit Siejederzeitwissen, welchen Eintragen 
Sie bereits begegnet sind. Lesen Sie nicht im voraus, 
denn einige dieser Geschichtefi sind Liigen, wahrend 
andere wichtige Hinweise fur den Spielverlauf 
beinhalten, wo es darauf ankommt , dap Siediese zum 
richtigen Zeitpunkt lesen. 

□ Geschichte 1 

Soioohl die Prinzessin als auch der Konig befinden 
sich in der Stadt und haben sich vcrkleidet. 

□ Geschichte 2 

Ein in Flatntnen gekleideter Riese wandert durch 
den Elven Court. Er fiirchtet nur drei alterti'unliche 
Gegenstande. Einer mag unter einem Wasserfall im 
Norden verborgen sein. 

□ Geschichte 3 

Viele Soldaten denken, daft die Grube unheimlich 
ist. Einige Strtd licbcr (lesertiert , als daft sie die Befchl 

befolgen. 

□ Geschichte 4 

Das Kanalsystem der Stadt ziihlt zu den 
gefahrlichsten in den Dalelands. 

□ Geschichte 5 

GrUppett von Alicntatcrn, die in rotcn Roben 
geklcidet sind, patrouUlieftn die Wege durch den Wald. 



□ Geschichte 6 

Ein Handler und zugleich Abenteurer namen> 
Akabar begab sich Richtung Siiden, urn Hap genauer 
zu erforschen. Eine Abenteurergruppe aus Frauen 
begab sich ebenfalls in diese Richtung. 

□ Geschichte 7 

Mit Teshivave unter der Kontrolle der Zhentrim 
sind die Reisewege wesentlich gefahrlicher geworden. 

□ Geschichte 8 

Die Prinzessin triigt immer ein violettes 
Kleidungsstiick. Damn konnt Ihr sie erkennen. 

□ Geschichte 9 

Einer reiste hier vor kurzem durch, der sich sicher 
war, daft er ehvas zum Zerstoren der Pflanzen hatte. 
Er schzvang mit einem Zauberstab urn sich. 

□ Geschichte 10 

Im Altar befindet sich eine Geheimtiir. Nach ihren 
Uberfallen verstecken dort die Soldaten alle magischeti 
Gc^enstdndc. 

□ Geschichte 11 

Eine Soldnergruppe aus dem Siiden wurde vor 
kurzem von Fluflpiraten getdtet. 

□ Geschichte 12 

Mit all den Kriegen im Lande sind die Reisen auf 
den Fliissen auch nicht mehr sicher. Selbst Drachen 
und Beholders hat man jetzt am Flufl Tesh gesehen. 

□ Geschichte 13 

Ich habegehort, dap sich ein Terrorkommando aus 
Zhentil Keep in der Umgebung befinden soli 
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□ Geschichte 14 

Elminster aus Shadowdale war in seiner 
Verkleidung auf der Durchreise nach Teshwave. Er 
untersucht die Flujldrachen wohl genauer. 

□ Geschichte 15 

Shambler werden Euch mit Schleim iiberdecken, 
wenn sie Euch ergreifen kbnnen. Ihr miijlt diese so 
schtiell wie moglich in Hackfleisch venvandcln. 

□ Geschichte 16 

Bane mag Beholders. Jeder, der zu nahe kommt, 
stirbt. Am besten halten Sie sich fern von ihnen. Und 
sollten Sie auf mehr als drei treffen, dann sind Sie 
wahrscheinlich Kundschaftem des Mulmaster Beholder 
Korps begegnet. Rennen Sie urn Ihr Leben! 

□ Geschichte 17 

Pflanzen laufen hier gerne in der Umgebung 
her urn. Am schlimmsten sind die Shambling Mounds 
CWatschelnde HiigeV). 

□ Geschichte 18 

Seerauber treiben auf dem Moonsea wieder ihr 
Unwesen. Seereisen sind wieder ein Lottospiel. 

□ Geschichte 19 

Die Stadt wurde von den Truppen aus Zhentil 
Keep verwUstet, und jetzt werden alle Strapen standig 
patrouilliert. 

□ Geschichte 20 

Seien Sie vorsichtig, denn im Rest der Stadt sind 
Gebaude am Zusammenfallen und Locher am 
Einstiirzen. 



□ Geschichte 21 

Kreaturen aus dem Norden und Westen sind in 
die Dalelands eingef alien. 



□ Geschichte 22 

Die Magier aus Zhentrim respektieren alle, die 
genauso klug wie sic selber sind. 

□ Geschichte 23 

Zhentil Keep trachtet nach den Dalelands, denn 
hier gibt es den besten Boden in den Realms. 



□ Geschichte 24 



Man hat Drachen durch die Liifte fliegen sehen. 
Sie scheinen auch die Wasserfalle an der Tesh zu 
verseuchen. 



□ Geschichte 25 

Die Stadtangestellte war seit dem Sieg iiber 
Tyranlhraxus deprimiert, denn sie mupte keine 
Belohnungen mehr auszahlen. 

□ Geschichte 26 

Drachen gehen seit Wochen Richtung Siiden. 
Hoffentlich ganz weit nach Siiden. 

□ Geschichte 27 

Moander kroch hier einmal Richtung Siiden und 
hinterliepeinen Graben, der auch heute noch die Strape 
Moanders genannt wird. 

□ Geschichte 28 

Zivei Schiffe sind aufihrer Reise nach Shadowdale 
verschwunden. Der Flup ist sehr gefahrlich. 
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□ Geschichte 29 

Ein Dicbin mit einer violetten Weste brack in die 
Hciuser der Reichen ein. Sie konnte bis jetzt immer 
noch rechtzeitig mil Hilfeeineshammerschwingenden 
Klerikers die Flucht antreten. 

□ Geschichte 30 

Die Ritter von Myth Drannor fi'trchten eine 
Kreatur, die den Willen anderer kontrollieren unddiese 
zum Selbstmord treiben kann. 

□ Geschichte 31 

Halblinge sind alle Diebe. 

□ Geschichte 32 

Dunkle Elfen gehen durch die Stadt. Alle ihre 
Waffen strahlen Magie aus. 

□ Geschichte 33 

Zhentil Keep heuert Soldner an - oder genauer, 
jede Fraktion dort heuert ihre eigene Privatarrnee an. 
Auflerdem sollen sie Probletne mit einem ehemaligen 
Stadt rat aus Phlan haben. 

□ Geschichte 34 

Verrikkte Leute in griinen Roben wandern durch 
die Gegend, besonders hn Siiden. 

□ Geschichte 35 

Die Truppen von Zhentrhn sammeln sich in 
Tcshwave. Wahrscheinlich werden sie dann Richtung 
Shadowdale oder Dagger Falls marschieren. 

□ Geschichte 36 

Eine freundlich gesinnte Stadt von Zentauren 
befindet sich im siidlichen Teil des W aides. 



□ Geschichte 37 

Konig Azoun sucht in Tilverton nach seiner 
verlorenen Tochter. 

□ Geschichte 38 

Ich habe gchbrt, daft der Weise Dimswart den 
Zhentrhn beigetreten sein soli. Werhattedas von ihm 
gedacht? 

□ Geschichte 39 

Fzoul sendet besonders gut trainierte 
Terrorkommandos nach Yulash. Ich habe gehort, dap 
er gute Soldner fur das Training sucht. 

□ Geschichte 40 

Was ein Gliick, dap Zhentil Keep fiir die 
Ausdehnung seiner Macht nach Westen schaut. 
Wcnigstens halten sie datnit Hillsfar in Schach. 

□ Geschichte 41 

Etwas von riesiger skelettartiger Gestalt hat eine 
Hbhle im Siiden gefunden. 

□ Geschichte 42 

Wenn Ihr keinen Arger mit den Soldaten von 
Zhentil Keep haben wollt, m&fit Ihr Euch iiuflerst 
bescheiden verhalten . 

□ Geschichte 43 

Einige YJiinde und Boden sind besonders wackelig 
nach Moanders Aufstieg aus der Grube. 

□ Geschichte 44 

Rote Zauberer mogen Kreaturen aus Feuer. Kalte 
ist die beste Verteidigung dagegen. 
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□ Geschichte 44 

Rote Zauberer mogen Kreaturen aus Feuer. Kalte 
ist die beste Verteidigung dagegen. 

□ Geschichte 45 

Mitglieder des Kultes von Moander treiben sich 
wieder in der Gegend herum. 

□ Geschichte 46 

Der Elven Court wird von einer 
Armeeaus Rittern beivacht. Sieversuchen 
im Moment, etivas in ihm zu halten, nicht 
Besucher rauszuhalten . 



U Geschichte 47 

Eine Gruppe von Insekten war auf 
ihr cm Weg in den Wald, wahrscheinlich 
nach Myth Drannor. 



Geschichte 48 



Beholders, urn seine Priester zu dis. Sie 
haben auflerdem ein games Korps dieser 
Kreaturen, urn grofiere Feinde zu 
ver nicht en. 

□ Geschichte 49 

Voonlar hat wieder neue Truppen 
rekrutiert. Zum Gliick haben sieauchdieschlechtesten 
Kommandantcn. 



Mysterioser Zauberstab 



□ Geschichte 51 

Ein schwarzes Schiff mit einer grofien Kiste kam 
aus Mulmasier - wo der hochste Tempel von Bane 
steht. Die Inquisitoren sind wahrscheinlich in der 
Stadt. 

□ Geschichte 52 

Die Befreiung von Moander aus der Grube war eine 
Verschworung von Zhentil Keep. 

□ Geschichte 53 

Wenn Ihr Euch gegenuber einem 
Priester von Bane nett und voller Respekt 
verhaltet, mussen diese mit demgleichen 
Verhalten antworten, egal zvas sie von 
Euch denken. 

□ Geschichte 54 

In der Nahe von Hillsfar wurden 
Drachen in der luft gesehen. Irgendwas 
ist im Siiden los. Man hatauch Kreaturen 
an den Dagger Falls gesehen - einige 
uralte Hohlen sind wieder gebffnet 
worden. 



J Geschichte 55 

Der Reprasentant von Cormyr machti sich auf 
seine Ruckreise, als er hbrte, dafl der Konig seine 
Tochter wieder gefunden hat, doch er wurde 
zurikkgerufen, weil sie wieder weggelaufen ist. 



□ Geschichte 50 

Die verriicke Halbling-Frau denkt, sie ist eine 
Bardin . Sie singt zwarganz gut, doch sie ist bei weitem 
nicht so gut, wie Zazania Swallowtonge 



□ Geschichte 56 

Die Kultanhanger mit ihren griinen Roben wurden 
urn die Grube herum gesehen. Sie hoffen wohl auf die 
Riickkehr des 'Alien Verschimmelten.' 
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□ Geschichte 57 

Die Wachen der Stadt entfemen skh von dcr 
Grube. Sic wollen nichi ins Kreuzfeuer geratcn. 

□ Geschichte 58 

Voonlar hoffi , cine Arena wie in Zhentil Keep fiir 
Verbrecher zu errichten. 

□ Geschichte 59 

EinejungeFrau mit einer violet ten Scherpe stahl 
die Kronjuwelen ausden Palastruinen von Yulash. Auf 
ihrer Flucht zu Pferd war sie in Begleitung eines 
Mannes. 



□ Geschichte 60 

RiesigeSchattcn sind uberden Waldgeflogen und 
befanden sich auf dctn Weg nach Stiden. 

□ Geschichte 61 

Das Flufital des Stojanow wird wieder fiir 
Bauernlwfe zuganglich gemacht. Die Pyramidc wird 
jetzt als Teil des Beivasserungssystems benutzt. 

□ Geschichte 62 

Der gegenwiirtige Hohepriester von Gond 
naniens Gharri war fiir einegewisse Zeit der Liebhaber 
er Prtnzessin Nacacia. 
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GARANTIEERKLARUNG 



Strategic Simulations, Inc. ("SSI") garantiert fiir den Zeitraum von 30Tagen nach dem Kaufdatum, daB die Diskette (bzw. Disketten) 
mit dem darauf aufgenommenen Programm fret von Material- und Verarbeitungsfehlem ist. Sollte sich trotzdem innerhalb dieser 
Zeitspanne die Diskette als schadhaft erweisen, konnen Sie die Diskette an Bruchweg 128-132, D4044 Kaarstz, West Germany 
zuriicksenden, und wir werden Ihnen die Diskette kostenlos ersetzen. 

SSI 6IBT KEINE GARANTIEN, WEDER EXPLIZIT NOCH IMPLIZIT, BEZUGLICH DER AUF DER DISKETTE AUFGENOMMENEN 
SOFTWARE ODER DES IN DIESEM HANDBUCH BESCHRIEBENEN SPIELS, SEINER QUALITAT, GEBRAUCHLICHKEIT, 
MARKTGANGIGKEIT ODER EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK DAS PROGRAMM UND DAS SPIEL WERDEN "ALS 
SOLCHE" VERKAUFT. DAS GESAMTRISIKO BEZUGLICH DER QUALITAT UND DER GEBRAUCHLICHKEIT TRAGT DER KAUFER, SSI 
HAFTET AUF KEINEN FALL FUR DIREKTE, INDIREKTE, ZUFALLIGE ODER FOLGESCHADEN, DIE SICH AUS EINEM FEHLER IM 
PROGRAMM ODER SPIEL ERGEBEN, SELBST WENN SSI AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HINGEWIESEN WURDE. 
(IN EINIGEN STAATEN IST WEDER DIE AUSSCHLIESSUNG NOCH BESCHRANKUNG IMPLIZITER GARANTIEN ODER DER 
HAFTBARKEIT FUR ZUFALLIGE ODER FOLGESCHADEN ERLAUBT, IN WELCHEM FALLE DIE OBIGE BESCHRANKUNG ODER 
AUSSCHLIESSUNG NICHT FUR SIE ZUTRIFFT.) 

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D, FORGOTTEN REALMS und das TSR-Markenzeichen sind Warenzeichen im Besitz 
von TSR Inc., Lake Geneva, Wl, USA und werden benutzt in Lizenz von Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA, USA. 

Copyright c 1989 Strategic Simulations, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Copyright © 1989 TSR, Inc. Alle Rechte vorbehalten. 

Das Handbuch und samtliche Begleitmaterialien sowie die Computerprogramme auf den beigefiigten Floppydisketten oder 
Kassetten, die hier beschneben sind, sind urheberrechtlich geschiitzt und beinhalten gesetzlich geschutzte Informationen im 
Besitz von SSI, Inc. und TSR, Inc. Ohne die ausdriickliche schriftliche Genehmigung von TSR, Inc. ist es niemandem gestattet, 
Kopien dieses Handbuchs, des Begleitmaterials oder der Programme auf den Floppydisketten oder Kassetten an andere Personen 
weiterzugeben oderweiterzuverkaufen. Das Kopieren oder Fotokopieren, die Reproduktion, die Obersetzung sowie die Reduktion 
diese Handbuchs bzw. des Begleitsmaterials auf maschinenlesbares Format - als Ganzes oder in Teilen - sind nur mit vorheriger 
schriftlicher Genehmigung von TSR, Inc. erlaubt. 

Jegliche Person(en), die einen Teil oder das Ganze dieses Programms reproduziert, in welcher Form auch immer, macht sich 
einer Verletzung des Copyrights strafbar und wird nach Ermessen der Besitzer des Copyrights strafrechtlich verfolgt. 

WAS ZU TUN IST, WENN SIE EINE FEHLERHAFTE DISKETTE HABEN 

Alle Ihre Spiele werden ausfuhrlichen Spieltests unterzogen, bevor sie auf den Markt kommen. Wahrend dieses Vorgangs hoffen 
wir, etwaige Programmfehler zu entdecken und zu korrigieren. Wegen der komplexen Natur unserer Simulationen kann es jedoch 
passieren, daB einige Programmfehler bis zur Verbffentlichung unentdeckt bleiben. AuBer den Programmfehlern gibt es manchmal 
Probleme mit den Disketten selber Bei der Duplikation von Disketten haben wir die Erfahrung mit einer Fehlerquote von 3 bis 
5% gemacht. Bevor Sie davon ausgehen, daB erne Diskette schadhaft ist, sollten Sie Ihr Diskettenlaufwerk uberprufen. Nahezu 
95% der an uns als defekt zuruckgeschickten Disketten erweisen sich auf unseren Computersystemen als fehlerfrei. Haufig liegt 
das Problem an einem Diskettenlaufwerk, das der Wartung beziiglich seiner Ausrichtung und Geschwindigkeit oder der Reinigung 
bedarf 

Ist Ihre Diskette schadhaft, so schicken Sie nur die Diskette (behalten Sie die anderen Teile des Spiels) an unsere Kundenabteilung 
zuriick ("Customer Support Department") zusammen mit einer Notiz, in der Sie die Probleme beschreiben Sie erhalten erne 
Ersatzdiskette, nachdem wir Ihre defekte Diskette empfangen haben 

Entdecken Sie im Programm einen Fehler, sollten Sie die Spieldiskette und die Speicherdisketten an unsere Kundenabteilung 
("Customer Support Department") zuriickschicken. Fiigen Sie bitte eine Beschreibung dessen bei, was im Spiel passiert, wenn 
der Fehler auftritt. Nach Korrektur des Programmfehlers erhalten Sie eine auf den neuesten Stand gebrachte Diskette. 

Vergewissern Sie sich, daB Sie bei Ihrem Schriftwechsel mit uns immer Ihren Namen, die Adresse und eine Telefonnummer 
beifiigen, unter der wir Sie tagsuber erreichen konnen. Wir werden unser Bestes versuchen, jegliches Problem so schnell wie 
mbghch zu korrigieren. 



EIN MAGISCHES GEHEIMNIS 
IN DEN 'FORGOTTEN REALMS™' 

Der Roman Azure Bonds zeigt Alias, 
Schwertragerin der Forgotten Realms™' 
in einer unbekannten Taverne. Auf Ihrem 
Schwertarm leuchtet eine seltsame blaue 
Tatowierung, deren bedrohliche 
Eigenschaften sich sehr bald 
herausstellen. Unterstutzt von einem 
Halbling-Barden, einem Magier aus dem 
Suden und einem stummen 
Eidechsenmann beginnt Alias ihre Suche 
nach den Schopfem dieser Tatowierung, 
die nun ihr Schicksal bestimmt. 

Curse of the Azure Bonds ist ein 
AD&D® Abenteuer-Modul, dessen 
Handlung in den 'Forgotten Realms™' 
ablauft. Die Spieler-Charaktere' erwachen 

und entdecken seltsame, mystische Tatowierungen auf ihren Armen. 

Es kommt dann auf die Spieler an, sich durch ein wildes Abenteuer 

zu arbeiten, um sich von dem Bann zu befreien. 
Als Konvertierung des offiziellen 

AD&D-Computermoduls von SSI in ein 

'Modul auf Papier' basiert dieses 

Abenteuer, geschrieben von Jeff Grubb, 

auf Azure Bonds, dem Forgotten Realms™ 

Roman von Jeff Grubb und Kate Novak. 
Verpassen Sie auf keinen Fall diese 

spannenden Produkte von TSR! Azure 

Bonds und das Modul The Curse of the 

Azure Bonds konnen Sie jetzt bei Ihrem 

Hobbyhandler oder Buchladen erhalten. 
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Die Dalelands der 

Forgotten Realms™ Abeisteuer 




STRATEGIC SIMULATIONS. INC® 

Fragen oder Probleme? 

Sol I ten Sie auf irgendwelche Schwierigkeiten beim Laden oder Spielen von Curse or the Azure 
Bonds treffen, konnen Sie uns unter folgenderTelefonnummeranrufen:21 01 60 70, Montag- 
Freitag zwischen 14.00 Uhr und 16.30 Uhr. Fragen Sie nach dem "Customer Support Department", 
das Ihre Fragen geme beantwortet. 



